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8-Bit-POWER 


8-Bit-Atari-Computer 




AUSTRO.TEXT 

Das Textverarbeitungsprogramm 
für alle 8-Bit-Atari-Computer. 
Komfortable Edtorfunktionen. 
Blockoperationen, Suchort 
Ersetzen. Schnellsprünge. Ein¬ 
rücken. Automatischer Zeilen- 
ond Seitenumbruch. Blccksatz 
möglich. Formatierte Ausgabe 
in echter 80-Zeichen-Darstellung. 
Mehrzeilige Kopf- und Fußtext¬ 
vorgabe, Seitenzählung. 
Druckertreiber können als 
Textfiles frei gestaltet werden. 

Für die gängigen Drucker sind 
bereits fertige Treiberfiles 
vorhanden. Sorienbriefe und 
Adressenlisten in Zusammen¬ 
arbeit mit AUSTRO.BASE, 
Grafiken können eingebunden 
werden, bidirektionales 
Softscrolling. Formatierte 


Ausgabe auf Diskette möglich. 
Parameter über Kommandokürzet 
einstellbar. Schnftarten durch 
Invers-Komoinationen. 
ASCII-Werteingabe möglich. 
Deutsche Umlaute und 6 
werden unterstützt, wahl¬ 
weise mit Standard- oder 
DIN-Tastaturbelegung. Text¬ 
verknüpfung, Fileverkettung. 
Blockspeicherung und Directory¬ 
übernahme in den Text sind 
zusätzliche wertvolle Features, 


mar’ >n»»t de* «UkfNII-ttXt" 

Braph&c» — Funktion 



die AUSTRO.TEXT bietet. Ein 
ausführ liches deutsches Handbuch 
im stab len Ringordner wird 
mitgeliefert. 

Preis: 89.- DM 
Bestell-Nr. AT 15 


AUSTRO.BASE 

Die Datenbank für alle 8-Blt-Atari- 
Computer. Leistungsfähige 
Verwaltung für Adressen. 
Bibliotheksbestände. Video- 
cassetten usw. Bis zu 3000 
Datensätze in einer Datei. 

Bis zu 18 Felder in einem Datensatz, 
de alle als Sorterfelder verwendbar 
sind. Free, unkomplizierte 
Gestaltung von Emgabemasken. 
Feidarten: Text, Geldbetrag, 
Datum. Großbuchstabenfeld. 
Ja-/Nein-Feld. numerisches Feld. 
Zeichenfeld, automatisches 
Zählfeid. Automatischer Feldüber¬ 
trag zur zeitsparenden Eingabe von 
Datensätzen. Ständige Anzeige 
der freien Datenkapazität. 
Änderung der Maskenstruktur 
innerhalb der gewählten 
Satzlänge auch bei einer 
bereits in Benutzung befindlichen 



Datei möglich. 

Zugang zu den 
Daten über 
direktes 
Anspringen 
eines Satzes, 
einfaches 
Blättern oder 
Suchen mit 
Wildcard¬ 
funktionen. 

Auswahl für 
Ausgabe mit Datumsbereichen 
und logischen Verknüpfungen. 
Abspeichern von Ausgabeformaten 
möglich. Summieren oder Mitteln 
von Werten bei Listenausgabe, 
Ordnen von Datensatzgruppen. 
Bilden von Unterdateien und 
Margen von Sätzen aus einer 
Datenbank in eine andere möglich. 
Maskierte Ausgabe. Etikettenaus¬ 
druck. Listen, Datei-Textfiles. 

In Zusammenarbeit mit AUSTRO 
.TEXT zusätzlich Mailmerging: 
Sehenbriefe, Rechnungen, 
professionelle Listengestaltung. 

Ein ausführliches deutsches Hand¬ 
buch wird mitgeliefert. 

Preis: 89.-DM 
Bestell-Nr. AT 16 



SOUNDMACHINE 


DESIGN MASTER 


Vierstimmig, 10 Hüllkurven, Schlagzeug, bis zu 5C00 Noten, auch von ebenen Pro¬ 
grammen rutzbar. Eingaoe über Tastatur oder Joystick Mit Demos auf 2 Disketten¬ 
seilen, ausführliches Handbuch. ATARI 400 - IX XE. ab 48 K 

Best.-Nr. AT 1 29.80 DM 

ATARI POWER SUPERBUCH_ 

Bauanleit/igen, Ushngs, Tps & Tricks... 75 Seitei DIN A4, nicht im Buchhandel er¬ 
hältlich) 


Boöenung über Fenster-Technik, Auflösung 320 »192 Punkte, Fadenkreuz, Maß¬ 
stabsgitter em, 1 ausblendbar. 2 Screens gleichzeitig, über 122 000 Punkle im Dirext- 
zugrifl, über 100 verschiedene Schnflen. Hardcopy für fast alle Matrix-Drucker (ab 8 
Nadeln), Ausdruck >n verschiedener Größen möglich, ausführliche deutsche Anlei¬ 
tung. ATARI 600 XL (64 K)/80D XL/130 XE 

Best.-Nr. AT 9 Diskette 19.80 DM 


DAS ASSEMBLERBUCH 


Best.-Nr. AT 3 

DIE HEXENKÜCHE 


29.- DM 


Klare Einblicke in Zahlensysteme, in Aufbau und Befehlssatz des 6502. in Prograrn 
mletung der Custom-Chips, Player-Missi'e-Grafik ixxl Interrupt-Techniken. Listings 
'ur ATMAS II Assembler 196 Selten DIN A5. 

Best.-Nr. AT 10 29.80 DM 


Aufschlußreich für BrvAussteger i/»d Profis gleichermaßen: Tips & Tncks. Kmtfu, 
Drehs etc. Maschinensorache- 3 rogramine as Listings. Tumed ihren Atari ganz 
schön an (und Sie auch) 

Best.-Nr.AT4 29.80 DM 

DISK ZU HEXENKÜCHE 


MASIC 


7 Damit kann man viel Zeit sparen. 

Best.-Nr. AT 5 

ATMAS II 


19.80 DM 


Oie Programmiersprache speziell 
nichts Besseres. 

Best.-Nr. AT 12 

SCANTRONIC 


für Musik und Sound' Es gibt für die kleinen Atans 

49.- DM 


8K C)ueltext m 4 Sekunden assembliert! Erzeugung von Bildachirmcode, Full- 
Screen-EditO', scrollt ir beide Richtungen, integrerter Monitor. SOseitiges Hand¬ 
buch und Disk vn Rkvgo'dner. ATAR) 4M -130 XE 

Best.-Nr. AT 6 Diskette 49.- DM 

ATMAS TOOLBOX_ 

Rechenroulinen.I/O-Makros, Customizer, Fast circle. Scroftng und noch einiges 
mehr. Auf Diskette mit Anleitung daselbst ATARI 400 - 130 XE. ab 48 K 

Best.-Nr. AT 7 19.80 DM 

MONITOR XL _ 

Verknüpft Basic-Programme rrel Mcode-Routinen: Bingeben, korrigieren, listen, 
Single-Step, Disk laden/speichem. Direciory-Anzelge, deutsche Fehlermeldungen 
auch für Base und OOS. Oer Baske-Speicherplatz bleibt unberührt. Anleitung und 
Disk. ATARI 600 XL 164 K)/800 XL/130 XE 

Best.-Nr.AT8 19.80 DM 


Ein Scanner, der mittels Drucker Bildvorlagen auf den Bildschirm bringt Inkl. Mal- 
progr»nm Oassic Painter, damit Sie die Bilder bearbeiten können. (Turbo-Basic er¬ 
fordert) 

Best.-Nr. AT 14 59.- DM 
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philgerma 

Unser Service endet nicht 
an der Ladentür. 

Auch bei Versandbestellung 
garantieren wir Ihnen unsere 
volle Unterstützung. 

Hier ein Weiner Auszug aus unserem 
umfangretctien Software-Angebot: 


Sprachen 


LattlceC(MCC) 296-OM 

MCC Assembler MCCt 166.-DM 

MCC Pascal 2 IMetacomco) 248. - OM 
Pro Pascal ;Prospero| 248.- DM 

Pro Fortran 77 (Prospero) 378 - DM 

Moduls 2 Standard M DI) 248 - DM 

Moduls 2 Developer (TDI) 398.-DM 

Omikron Basic Iriterpr. od. Comp, je 178.- CHM 
AC Fortran 77 labsoft) 448 - OM 

' Basic Compiler für Atan-Basc 78.- DM 
> f . Basic Interpreter V 3.0 198.-DM 

GFA Basic Comprler V2.0 98.- DM 

OS9 Betriebssystem mit Compilern für C , Basic 
Pascal. Assembler und Tabelenkatkuaton 
Teidverarbeitung und Datenbank 1598.- DM 


Text 


Starwriler ST dt Toxtverarboilung 198 - DM 
Ist Word plus deutsch 198,-DM 

1 st proportional 88.- DM 


Business 


Fibuman f kompl. Finanzbuchhaltung 768.- DM 
K-Spread 2 TabederhalkUation 228.- DM 
K-Qraph 2 Grafik und StatistJr 148.- DM 
K-Comm 2 Termnalprogramm 148 - DM 

dBMAN Datenbank deutsch 399 - DM 
BASiCALC rabokonkak. deutsch 78 - DM 
AHJ-Backup tarddidrsicherung 78.- DM 
PC-DITTO MS-DOS-Soltware-ErmJator IC/ 
s/w und Farbe 19B.- DM 


Grafik 


Dürer unMe*se*es Grafik*, Mai- und 
Zachenprogramm 78.- DM 

' Dproject KonstruMionsprogr. dl. 290. DM 
CADproject Votiere. mit Rottertreiber und 
voRautümaliscfvör Bemaßung 798.- DM 

CADproject Demo rr. Handbuch 15. DM 


Spiele 


Oids 59.-DM 

Dungeon Master 89 - DM 

Flight II Flugsimulator s/w + färbe 99.-DM 


Fragen Sie nach den neuesten Spielen! 


Hardware 


Doppellaufwerk komb. 3.5‘ + 5.25 648 - DM 
Doppellaufwerk 3.5, 2 x 720 kB 598.- DM 
Einzellaufwerk 5.25 ',40.80 Spuren 398-DM 
10 Disketten 3.5', 200. Fu|l 39 - DM 

Bei Bestellung intei 200.- DM beträgt der 
\A3rsan<*ostenanteil 4.80 Dt.1. 
Nachnahme 3.20 DM. 

Ins Ausland lielern wir nur gegen Vorkasse 
(Überweisung oder Euroscheck). 
Telefonische Bestellannahme und 
Hodine-Service: 089/281228 
von Mo. bis Fr. 9.00 be 18.30 Uhr 
Sa. 10.00 bi3 14.00 Uhr 


Preis- bzw. Handledisien anforcem bei 

philgerma 

Barerstr. 32 • 8000 München 2 
TEL. 089/281228 


W as ein richtiger Computer¬ 
freak ist, dessen Herz 
schlägt natürlich höher, 
wenn er von Programmen hört, die 
sich in Boot-Sektoren einnisten, 
vermehren, auf andere Disketten 
kopieren und im entsprechenden 
Programm dann ihr Unwesen trei¬ 
ben. Bis vor kurzem mußte man da 
nämlich die Weihen höherer Pro¬ 
grammierkunst besitzen, um sol¬ 
che selbsttätige, kleine Programme 
zu entwickeln. 


D a aber bekanntlich nichts 
unterlassen wird, was mög¬ 
lich ist, wurde inzwischen 
ein ”Virus-Construction-Set" ent¬ 
wickelt, ein Programm, das uns 
wirklich gerade noch gefehlt hat. 
Zwar ist es zum Bedauern einer 
Homecomputer-Zeitschrift noch 
nicht optimal, da die Viren leicht 
auszumachen seien, aber die Ent¬ 
wickler arbeiten bereits an der Ver¬ 
sion 2.0. 


Z wei bekannte Software-Fir¬ 
men für den Atari ST wurden 
bereits Opfer dieser Abwege 
der Programmierkunst. Die Folge 
sind erhebliche finanzielle Verlu¬ 
ste. Aber auch hier wird man bald 
mit Dunkelziffern rechnen müs¬ 
sen, denn kaum eine Firma, deren 
Ruf auf die Unverletzlichkeit der 
elektronischen Welt baut, wird mit 
einer solchen Infektion an die Öf¬ 
fentlichkeit gehen. 


S chaden nimmt aber auch die 
Idee des freien Austauschs 
von Programmen. Denn 
schon zögern User. Public-Do- 
main-Programme zu erwerben und 
einzusetzen, aus Furcht, sich einen 
Virus einzuhandeln Die Beispiele 
zeigen freilich, daß auch von kom¬ 
merzieller Software Ansteckungs¬ 
gefahr ausgehen kann. 


KRIEG 

DER 

STERNE 


i 


J edenfalls hat damit auch die 
Computerszene ihre Unschuld 
endgültig verloren. Wirsehen 
einem Wettrüsten mit Virus-Kon¬ 
struktion- und -Destruktion-Pro¬ 
grammen entgegen. Auch hier 
wird es keinen Gewinnergeben, al¬ 
lenfalls die Lieferanten dieser Pro¬ 
gramme. Denn natürlich werden 
sie auch die Abwehrmöglichkeiten 
am besten kennen und damit die 
notwendigen Viren-Killer-Pro- 
grammc liefern können. 


D ie Schlußfolgerung kann 
nicht sein, das eigene Dis¬ 
kettenarchiv keimfrei zu 
verschließen und jede Berührung 
mit anderen Anwendern zu ver¬ 
meiden. Nur der breite Austausch 
von Information wird die Abwehr 
immer neuer Viren für die Mehr¬ 
heit der verantwortungsvollen 
User möglich machen. 



Robert Kaltenbrunn 
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Tabellen¬ 
kalkulation 

Unter den Standardpro¬ 
grammen sind sie sicherlich 
die vielseitigsten. Sie sind 
für alle Rechenaufgaben an¬ 
paßbar, und ist ein Rechen¬ 
blatt einmal eingerichtet, 
kann eine Änderung der 
Ausgangszahlen nicht mehr 
schrecken: Auf Knopfdruck 
sind die neuen Ergebnisse 
da. Ob es um die Überwa¬ 
chung der privaten Finanzen 
geht oder um die Planung im Industriebetrieb, mit einem Ta 
bellenkalkulationsprogramm sind solche Aufgaben immer 
zu lösen. Aber selbst wenn einmal nicht gerechnet werden 
soll, braucht man seine Tabelle nicht wegzulegen. Wenn Sie 
nämlich Text in Tabellenform schreiben wollen, sind Sie mit 
dem einfachsten Spread Sheet oft besser beraten als mit ei¬ 
nem ausgefeilten Textprogramm. Selbst eine einfache Da¬ 
teiverwaltung ist mit einem solchen Programm ohne weite¬ 
res zu realisieren. --.tu»«* 1 

9t #r 


* 


‘ 


* XL/XE aktuell ^ 

7TJ&W 


rTTf 


Cursortasten- und Feuerknopfdrücken sind als sportliche Dis¬ 
ziplin noch nicht anerkannt Sportlich kann es am ST dennoch 
zugehen, wie unsere große Übersicht über die besten Sport¬ 
spiele zeigt Der Startschuß wird auf Seite 95 abgefeuert 


3 Dimensionen in Bewegung 

"3-D Video St Jdio" im Test 


Übersicht und Nachweis 

Finanzbuchhaltung aut dem ST mit 'BxiMAN' 


Was Sie hier sehen, ist ein Tabellenkalkulationssimulator. Ein 
Tabellenkalkulationsprogramm ist also nichts anderes als ein 
elektronisches Blatt mit Zeilen und Spalten. Und diesen wid¬ 
men wir uns auf den Seiten 16-29 mit dem nötigen Ernst. 
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Mauspflege ■ Neues von Kuma • Kopierschutz • Omikron-Assembler ©- 

Video-Interface • 2nd Word ■ Socoban OS 9/6ÖOOO ■ Ooze • Software-Paradies • 
Campus CAO 1.3 STs als Terminal • 68040 Roplay 2.0 • Agentur Verwaltung ■ 
M A M.A. • Monitorumschallbox Viren ■ SPC-Modula 2 - Druckennlorface - 
Digisound-2000 


Iberichte 

Tabellenkalkulation 

Was ist und was kann ein solches Programm? 

16 

Leistungstest 

Wie schnell und genau rechnen ST-Programme? 

24 

Transputer 

Wie funktioniert die Computertechnologie von morgen? 

32 

Atari nur getarnt 

Bn User auf der Hannover-Messe 'Industrie' 

80 

1 TESTS 

Logistix 

Tabelle, Datenbank und Zeitplan in einem Programm 

18 

Basicalc 

Leistungsfähig, anwendorfroundlich und preiswert 

20 

Einfache Tabelle 

Leichte Bedienung steht bei diesem Programm im Vordergrund 

23 

Mike Chart 

Geschäftsgrafik auf dem 8-Bit-Atari 

28 


Adventures im Eigenbau 

Mit “Adventurix" können Sie Adventures selbst schreiben 

43 

1 TIPS UND TRICKS 

Geschlechtskontrolle 

Kleine Fingerübung in Omikron-Basic 

60 

Hochkant und unverzerrt 

Eine Routine für bessere Hardcopies mit dem ST 

70 


4 I ATARI 'nagaxir B/0ö 
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uf dem Atari XL/XE wird es Jetzt spannend. Denn mit "Super- 
run" können auf diesem Computer echte Wettbewerbe ausge¬ 
tragen werden. Zwei Fahrzeuge lassen sich gleichzeitig und un¬ 
abhängig voneinander ins Ziel steuern. Unser Listing finden Sie 
auf den Selten 66- 70. 



neue Dimensionen der Grafikprogrammierung auf dem ST ver¬ 
spricht das Programm "3-D Video Studio". Dank Vektorgrafik 
können ganze animierte Sequenzen mit dem eingebauten Edi¬ 
tor erstellt und betrachtet werden (Seite 30-31). 


PROGRAMME 

Pokerface 

ST als platz- und geldsparender Spielautomat 

62 

Training zu zweit 

"Supern»!’ für einen oder zwei Spieler 

64 

SERIEN 

”Happy End” für Abenteurer 

40 

ln der letzten Folge der Serie zum Adventure-Editor noch einige Tips und Tricks 

S.A.M. 

Zwei nützliche Utilities ergänzen m dieser Folge das Programmsystom 

45 

ST -Assemblerecke 

Das RAM als Tonband: Samples in eigenen Programmen 

48 

Assemblerecke für 8 Bit 

So freunden Sie Ihren 8-Bit-Atari mit der ST-Maus an 

54 

GAMES 

Sportspiele auf dem ST 

Eine große Übersicht über die besten Simulationen 

96 

Police Quest 

102 

Sherlock Holmes Criminal Cabinet 

102 

Mach3 

104 

Predator 

104 

Bob Moran: Science fiction 

105 

Casino Roulette 

106 

International Soccer 

106 

Annals of Rome 

107 

Strip Poker II Plus 

107 

Arcade Force Four 

110 

Leisure Suit Larry 

110 



ST-Maus und 8-Btt-Atari - zwei Weiten begegnen sich! Daß die¬ 
se Begegnung harmonisch verläuft, dafür sorgen wir in unserer 
Assemblerecke. Denn dort erfahren Sie, wie Sie Ihrem Atari tie¬ 
rische Gesellschaft verschaffen können (Seite 84-57). 


Trash Heap 

110 

LESERECKE 

Leserfragen 

73 

Kleinanzeigen 

85 

Games Guide 

Von Lichtem und Leichen und mit Karten für "Hettowoon", "Der leise Tod" und 
"Alptraum" 

89 

Top Ten 

103 

RUBRIKEN 

Buchbesprechungen 

82 

Bezugsquellen 

83 

Vorschau, Impressum, Inserentenverzeichnis 

112 
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Das Mausreinigungsset mit diversen Utensilien zur sinnvollen 
Pflege 


Mauspflegeset 

Wer ständig eine Maus be¬ 
nutzt. sollte diese von Zeit zu 
Zeit aueh einer gründlichen 
Reinigung unterziehen. 

Schließlich verlangt doch jedes 
Arbeitsgerät nach sachgerech¬ 
ter Pflege. Vor allem Staub und 
sonstige Rückstände können 
schnell die Funktionen eines 
solch beweglichen Hilfsmittels 
beeinträchtigen. Für die Pflege 
einer Computennaus sind des¬ 
halb einige spezielle Utensilien 
sinnvoll. 

Diese bietet die Firma bictech 
in einem praktischen Lederetui 
als Mausreinigungsset an. Von 
zwei Reinigern-davon einer für 
Kunststoffe - Über eine Druck¬ 
luftflasche und VVattestäbchcn 
bis hin zu einem Spezialmesser 
und einer Pinzette ist alles Nöti¬ 
ge für die Mauspflegc vorhan¬ 
den. Für Wiederverkäufer ist 
zudem ein individueller Auf¬ 
druck auf dem Etui sowie den 
Etiketten für die Reinigungs¬ 
flüssigkeitenerhältlich. Mit Le¬ 
deretui kostet das Set 32.- DM. 
ohne 28.- DM. 

bic 1 «h GmbH 
Marktplatz 13 
7918 llletlissen 
Tel, 07303/5045 


Neues von Kuma 

Das englische Software-Haus 
Kuma hat sein Programmspek¬ 
trum für den Atari ST in den 
vergangenen Monaten erwei¬ 
tert. Folgende interessante Pro¬ 
dukte sind nun erhältlich: 

- "K-Expert” 

Dieses Programm dient zur 
Entwicklung eines Experten¬ 
systems, z.B. für eine kom¬ 
plexe Fehleranalyse oder als 
Entscheidungshilfe bei einer 
Pcrsonalauswahl. Es kostet in 
England 79,95 £ . 

- "K-Spread 1” 

Hier handelt es sich um eine 
Wicdcrauflage eines preis¬ 
werten Spreadsheet-Kalkula- 
tionsblattcs. Es ist GEM-ge- 
steuert, hat eine Größe von 
256 Spalten und 8192 Zeilen 
und ist kompatibel zu "K- 


Graph 2”, "K-Word 2” und 
"K-Word”. Die Daten kön¬ 
nen später ohne weiteres in 
das leistungsstärkere ”K- 
Spread 2” übertragen wer¬ 
den. Der Preis beträgt in Eng¬ 
land 24.95E. 

- ”K-Rikki" 

Dieses Zeichenprogramm 
unter GF.M bietet zahlreiche 
Funktionen, darunter Ani¬ 
mation, Größenänderung, 
Rotation, Spiegelung und In¬ 
versionen. Es ist sowohl für 
den hochauflösenden Mono¬ 
chrom- als auch für den Farb¬ 
bildschirm geeignet. In Eng¬ 
land kostet es 19,95 £. 

Neu sind außerdem zwei Pro¬ 
gramme für Demonstrationen 
im Unterricht. Ihr Preis beträgt 
in England jeweils 149.95 £. Es 
handelt sich um folgende Pro¬ 
dukte: 

- "K-Scope” 

Es ermöglicht die Anzeige, 
Analyse und Manipulation 
von Audiosignalen mit dem 
ST. Eine Interfacebox, die in 
den ROM-Pori des ST ge¬ 
steckt wird, und zugehörige 
Software verwandeln den 
Rechner in ein "30-kHz-Os- 
zilloskop" mit den Spezifika¬ 
tionen Doppel-BNC-Ein- 
gang, 3 mV bis 30 V pro Ska¬ 
lenwert, Umschaltung per 
Software, Signalumkehr, 
Synchronisation oder 

Schwellenwertauslösung, 
lOfache Dehnung, vertikale 
Auflösung von 1/256. 

- "K-Spect" 

Dieses Programm verwandelt 


den ST in einen Niederfre- 
quenz-Zweikanal-Spektrum- 
Analyscr mit A&B-Kanal- 
eingang. der als A oder B be¬ 
nutzt werden kann, A + B. B/ 
A, Gleichstrom- oder Wech¬ 
selstromkopplung, normal 
oder invertiert. Hier einige 
weitere Daten: 

Frequenzbereich: 

Fmax lbis35kllzin 1-kllz- 
Schrittcn 

Fniin = 0 bis 24 kHz in 1 -kHz- 
Schritten 

Bandbreite in Hz: 781, 390, 
195.98.49,24, 12 

vertikale Skala: linear, loga- 
rithmisch mit 3 oder 10 db / 
div 

horizontale Skala: linear oder 
logarithmisch 

Kuma Computer l.td. 

12 Ilorseshoe Park. 

Pangbouroe, RG8 7 JW 
England 


ATARI ST * Testen Sie uns! 


4 Disketten, geftflt mH toJkei Puttic Domain 
Programmen. Im Speziahsrfariren komprimiert 
aut eine 2&ef.»ge 3’V-Diakette 

oder 

2 Osks aut eher 1 seligen SV-Dtekette 

dazu 

unsere ausijhrichc PO Liste bekommen Sie 
betunszumSchnup- C _ 
perprdfi von nur O ■ o*cj -j 


FsKS LUDWIG * Abteilung Atari 

KMtirlcniüe« 24 D-T60Q tt ü? öl / 583 43 


Kopierschutz 

fürAtari-ST- 

Programme 

Mit "Final Protector" stellt 
Niels Mache ein neues Kopicr- 
schutzverfahren für ST-Pro- 
grammc vor. Die Chiffrierung 
erfolgt dabei mit dem als 
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äußerst sicher geltenden 
Verschlüsselungsalgorithmus 
DEA-I und ANSI-Standard. 
Mit der gleichen Methode sind 
auch die mitgeführten Starter¬ 
programme verschlüsselt, die 
sich schon allen Manipulations¬ 
versuchen der "Hacker-Ge¬ 
meinde” erfolgreich widersetzt 
haben. 

Völlig neuartig im Vergleich 
zu anderen Kopierschutzme- 
chanismen ist das Verfahren, 
mit dem "Final Protector" eine 
Originaldiskcttc kennzeichnet: 
Es bestehen 2,16 x 1U 11 Mög¬ 
lichkeiten. eine Diskette mit 
dem Kopierschutz zu versehen, 
und jede erstellte Kopie wird ei¬ 
ne andere Variation benutzen. 
Damit ist auch auf lange Sicht 
gewährleistet, daß Ihre Pro¬ 
gramme jedem Kopierversuch 
widerstehen. 

Hier einige technische Da¬ 
ten: 

- Dechiffrierungsalgorithmus 
auf DEA-l-Basis (Verwen¬ 
det wird ein 2 IS -Bit Public 
Key und drei 32-Bit Cross 
Keys.) 

- Dechiffricrungsgeschwindig- 
keit von 9 KByte/s. Spätere 
Versionen werden durch wei¬ 
tere Assembler-Optimierung 
ein Tempo von ca. 40 KByte/s 
erreichen (zur Zeit im Test). 

- RAM-Speicherbedarf vo. 
ca. 70 KByte 

- Kopicrgcschwindigkeit ein¬ 
schließlich Formatieren und 
Verify: 

einseitige Diskette 90 s 
zweiseitige Diskette 160 s 

- formatiert Disketten im 400/ 
800-KByte-Fastload-Format 

•- optional mit Paßwortschulz 
und/oder Schlüsseldiskette 

- keine Änderungen am An¬ 
wenderprogramm notwendig 

- keine zusätzliche Hardware 
erforderlich 

Ein Demoprogramm zeigt 
die Leistungsfähigkeit des Ko¬ 
pierschutzes. Wer an einem Li¬ 
zenzvertrag interessiert ist, 
kann es beim Programmautor 
anfordern. 

Niels. Mache 
llelfferichstr. 5 
7000 Stuttgart 1 
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OMIKRON 

.Assembler 

Wenn Programme wirklich 
schnell sein sollen, schreibt man 
sie in Maschinensprache. Aber 
das braucht Zeit! Endlose Kaf¬ 
feepausen wahrend der Assem- 
blicrzciten können den Spaß an 
der Programmierung gründlich 
verderben. 

Damit soll nun Schluß sein. 
Der OMIKRON.Assembler 
übersetzt mindestens 250000 
Zeilen pro Minute; im günsti¬ 
gen Fall sind es sogar 2.4 Millio¬ 
nen! Damit ist er 10- bis ItlOmal 
schneller als die bisher schnell¬ 
sten Assembler. 

Wozu braucht man diese Ge¬ 
schwindigkeit? Gedanken sind 
flüchtig; selbst wenn man nur 20 
Sekunden auf die Assemblie¬ 
rung wartet, ist der Faden oft 
schon gerissen. Echte Kreativi¬ 
tät wird mit einem langsamen 
Assembler fast unmöglich. Hier 
einige Leistungsmerkmale des 
OM IK RON. Assemblers: 

- eingebauter. Tempus-ähnli¬ 
cher Editor mit selbstdefi¬ 
nierbarer Tastaturbelegung 

- Syntax-Check und automati¬ 
sche Formatierung gleich bei 
der Eingabe 

- Source-Kompression spart 
Speicher- und Diskctten- 
platz. 

- Eingebauter symbolischer 
Debugger; sehr leistungsfä¬ 
hig, enthält alle Funktionen 
von IDEAL (einschließlich 


UNTRACE mit QUIT IF), 
wurde um weitere ergänzt. 

- Einlesen von Source-Texten 
anderer Assembler über AS- 
CII-LOAD; automatische 
Umwandlung von Profimat-. 
DEVPAC-.'IDEAL- (und 
weiteren) Source-Texten 

Es gibt zwei Ausführungen 
des OMI KRÖN. Assemblers, 
einmal die für Einsteiger (99.- 
DM), außerdem die Vollver¬ 
sion (ca. 200 DM. lieferbar ab 
Herbst '88). Letztere enthält 
zusätzlich weitere Features, 
darunter Makrofähigkeit (mit 
lokalen Labels), bedingte As¬ 
semblierung, Include-Dateicn 
und Assembler-Schleifen. Das 
Upgrade von der Einsteiger-auf 
die volle Fassung kostet nur den 
Differenzbetrag. 

OMIKROV Software 
F Machst r. 15 
7534 Birkenfeld 2 


Video-Interface 
für dein Atari ST 

Die Firma minitec produziert 
Interfaces, die es erlauben, ein 
Fernsehgerät oder einen Video- 
rccorder mit dem Atari ST zu 
verbinden. Damit besteht die 
Möglichkeit. Farbgrafiken auf 
dem Fernseher darzustcllen. 
mit dem Videorccorder aufzu¬ 
nehmen oder einen Mono¬ 
chrommonitor anzuschließen. 

Das Video-Interface V001 ST 
besitzt eine AV-Buchsc und ei¬ 


nen Eingang für den 13poligen 
Atari-Stecker. Damit lassen 
sich z. B. Grafiken höherer Auf¬ 
lösung auf dem Monitor errei¬ 
chen. Das Interface V002 ST 
verfügt zusätzlich noch Uber ei¬ 
nen IIF-Ausgang. Hier ist auch 
der Anschluß eines Fernsehers 
möglich, der nicht AV, sondern 
einen Antcnnenanschluß auf¬ 
weist. Bei Bedarf können die 
benötigten Zusatzkabel (BNC, 
Cinch, Scart, DIN 6) mitgelie¬ 
fert werden. 

Das V001 ST kostet 185.- 
DM,dasVÜ02ST2I5.-DM.Zu 
beziehen sind die Interfaces 
über die Atari-Fachhändler. 

mimtcc electronic GmbH 
Kollaustr. 41-63 
2<KI0 Hamburg 54 


2ndWord 

Ganzseitentextverarbeitung 
schafft Überblick. Wer einen 
Brief schreibt, weiß sofort, wie 
dieser auf der Seite "steht”; bei 
mehrseitigen Manuskripten 
oder ganzen Büchern wird 
gleich ersichtlich, ob ein Kapitel 
noch auf das Blatt paßt. Diese 
Vorteile sind bekannt. Doch die 
Kosten waren bisher hoch; ca. 
6000 DM kostete ein Ganzsci- 
tenbildschirm. 

Nun hat die Firma OMI¬ 
KRON.Software "2nd_ Word” 
entwickelt, ein Ganzscitcntcxt- 
verarbeitungsprogramm, das 
ohne Spezialmonitor aus¬ 
kommt. Der Bildschirm wird 


einfach senkrecht gestellt; den 
Rest erledigt die Software. 76 
Zeilen lassen sich auf dem nor¬ 
malen Atari-Monochrombild¬ 
schirm darstellen. Da ”2nd_ 
Word" auch Proportionalschrift 
auf den Monitor bringt, variiert 
die Anzahl der Zeichen pro Zei¬ 
le von57(W)bis 131(iodcrl). 

”2nd_Word" ist ein komplet¬ 
tes Textverarbeitungspro¬ 
gramm. Neben Standardfunk¬ 
tionen wie Block kopieren/ver¬ 
schieben. Suchen, Kopf- und 
Fußzeilen sowie automatische 
Seitennumerierung erhöhen 
Extras den Komfort. Selbstdefi¬ 
nierbare (Teach-In- )Tastcn, 
doppelt große Schrift und in 1/ 
180 Inch einstellbarer Zcilcnab- 
stand sind nur einige Beispiele. 
Wer seine Texte mit anderer 
Software erstellt hat, kann 
”2nd_ Word” dennoch anwen¬ 
den. Das Programm liest nicht 
nur ASCII-Format, sondern 
auch "lstWord"-Texteein-mit 
allen Attributen wie fett, unter¬ 
strichen usw. 

Der Ausdruck kann auf allen 
grafikfähigen Epson-kompati- 
blen Druckern (8,9oder 24 Na¬ 
deln) erfolgen. Da dies im Gra¬ 
fikmodus geschieht, lassen sich 
eigene Zeichensätze verwirkli¬ 
chen. Ein Zeichensatzeditor 
wird mitgeliefert. 

”2nd_Word” wurde vollstän¬ 
dig in OMIKRON.Basic ge¬ 
schrieben. Sein Preis beträgt 
59.- DM. 

Merlin Computer GmbH 
ImJusl riest r. 26 
6236 Fschborn 


Wenn die Maus mal kranke Beine hat! 

Bf Mausreinigungsset nur 28 Mark 

...und aus unserer eigenen Softwareküche!! 

Bf INDEX nur 30 Mark 

erstellt Inhaltsverzeichnisse aus Ist-Word-plus-Texten mit viet- 
zähligen Funktionen, z. B. läßt sich Ist Word plus drekt starten usw 

Bf Software Manager ST 39.90 

das neje Wirtschaftsspiel 

Werden Sie Elite-Manager ln der Software-Branche. 

In Ihren Händen liegt das Gluck eines Software-Hauses. 

Händleranfragen erwünschtl 

für Deutschland für di e Sc hweiz 

bicCach bidCech og 

Marktplatz 13. 7918 lllerlissen Poststra8e6.CH-6370 Stans 
Tel. 07303/5045 041/611789 



(Für Atari XL/XE: 


EH BO-DOS V. 5.2 (1050) . 19.80 DM 

BlBO-DOS V. 6.0 (XF551) . 19.80 DM 

Drucker-Interface XL/XE-Centronics . 148.00 DM 

CS-Magazn, das Atari-Magazin auf D«sk. 8.00 DM 

CS-Katalog auf Diskotla. inkl. Versand. 10.00 DM 

Mini Office II (siehe Testbericht ATARI magazin 6/88) . . 59.90 DM 
XL-Art. das Matprogramm. 49.80 DM 

Oberrasehufigspreisltsto onfordaml 


Compy-Shop OHG 

Gneisenaustraße 29 • 4330 Mülheim/Ruhr 
S 0208/497169 
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"Ooze”, ein neues deutschsprachiges Adventure aus dem Soft¬ 
warehaus Dragonware 


Socoban 

Der Alptraum eines jeden 
Menschen wird mit "Socoban” 
wahr. Hier ist nämlich ein gan¬ 
zes Hochhaus aufzuräumen. In 
jedem der zwölf vorgegebenen 
Stockwerke gilt es, eine be¬ 
stimmte Anzahl Kisten auf ihre 
Plätze zu bringen. Bei Bedarf 
lassen sich über das mitgcliefer- 
te Construction-Set weitere 
Etagen (bis zu 60 pro Diskette) 
aufbaucn. 

"Atari-Socoban” ist die XL/ 
XE-Version des auf anderen 
Rechnern bereits erfolgreichen 
”Soko-Ban”. Die Handlung 
dreht sich um einen Bauarbei¬ 
ter, der Kisten sortieren muß. 
Leiderist er nicht kräftig genug, 
sie zu heben oder mehr als eine 
zu verschieben. In den meisten 
Fällen kommt man in den engen 
Gängen an den Kisten nicht vor¬ 
bei. Hier muß also mit Überle¬ 
gung vorgegangen werden, 
denn allzu schnell hat man sich 
eingeschlossen oder eine Kiste 
so plaziert, daß sic sich nicht 
mehr fortbewegen läßt. Sollte 
man doch einmal nicht mehr 
weiterkommen, so bietet sich 
die Chance, die Etage mit OP¬ 
TION zuverlassen. Allerdings 
ist das nur dreimal erlaubt. dann 
sucht sich der Chef einen neuen 
Arbeiter. Vorschnell oder un¬ 
bedacht ausgeführte Züge las¬ 
sen sich miteiner UNDO-Funk- 
tion wieder rückgängig machen. 

Leider besitzt "Atari-Soco¬ 
ban” nicht die grafische Güte 
seines MS-DOS-Vorbildes. Die 
Kisten sehen wie eine Kreuzung 
aus UFOs und Ostereiern aus. 
und der arme Arbeiter hat of¬ 
fensichtlich ein Holzbcin. Seine 
Bewegungen sind ruckartig und 
recht langsam. Zumindest zur 
Bewältigung von längeren 
Strecken auf einer Etage hätte 
sich der Autor etwas cinfallen 
lassen können, um das Männ¬ 
chen zu beschleunigen. 

Im Eingangsmenü, das nach 
reichlicher Initialisierungszcit 
erscheint, läßt sich auch das 
Construction-Kit wählen. Mit 
ihm kann man eigene Stockwer 
ke erstellen und abspeichern. 
Beim Erbauen des Kistenlaby¬ 


rinths ist darauf zu achten, daß 
das Spielfeld komplett mit Mau¬ 
ersteinen eingegrenzt wird. 
Sonst kann es nämlich passie¬ 
ren, daß unser Bauarbeiter aus 
dem Bild verschwindet und sich 
unversehens im Treppenhaus 
wiederfindet. Besonders beim 
Testen eines Levels ist diese 
Tatsache ärgerlich, da man in 
solchen Fällen nochmals mit der 
Eingabe beginnen muß. 

Auch beim Abspeichem wäre 
ein besserer Fehlerabfang wün¬ 
schenswert. Das Programm er¬ 
kundigt sich zuvor nach der An¬ 
zahl der Steine pro Etage. Gibt 
man versehentlich 0 ein, so er¬ 
scheint eine Fehlermeldung. Da 
das Basic-Programm geschickt 
lesegeschützt ist, führt jede Ein¬ 
gabe, die "Socoban” wieder 
zum Laufen bringen könnte, 
unweigerlich zum Absturz. Daß 
der Atari nach neun Minuten in 
den Altract-Modc schaltet, hat 
zwar keine großen Auswirkun¬ 
gen. ist aber zumindest verwun¬ 
derlich! 

Alles in allem ist "Socoban" 
keine Glanzleistung. Da es je¬ 
doch noch kein anderes Game 
nach dem "Soko-Ban”-Prinzip 
für die kleinen Ataris gibt, emp¬ 
fiehlt sich dennoch der Kauf die¬ 
ses kniffligen Knobelspiels. 
Sein Preis beträgt 29.- DM. 

Compysoft 
Kre uzstr. 32 
6050 Offenbach 

Marlin Goldmann 


OS-9/68000- 
Version 2.2 
für alle STs 

Die neueste Ausführung 2.2 
von OS-9/68000 ist jetzt für alle 
Personalcomputer der Atari- 
ST-Familie verfügbar. Das 
"Bonbon" dieser neuen Be¬ 
triebssystemversion ist ein mo¬ 
difizierter Festplattentreibcr, 
der den Datcnlransfer zu oder 
von der Harddisk erheblich be¬ 
schleunigt. Damit ist nun eine 
mittlere effektive Datentrans¬ 
ferrate von 250 KByte/s mög¬ 
lich. Der neue Treiber unter¬ 
stützt alle Festplatlenlaufwerke 
von Atari und die Laufwerke 
von Supra. 

Generell sind zwei Pakete für 
die ST-Familie erhältlich: Per¬ 
sonal OS-9 (638.40 DM) und 
Professional OS-9 (1789.80 
DM). Als Voraussetzung benö¬ 
tigt der Atari lediglich ein dop¬ 
pelseitiges Floppy-Laufwcrk 
zum leiden der Software. 

Professional OS-9 enthält ne¬ 
ben dem Betriebssystem noch 
den C-Compiler von Microwa- 
re, einen Assembler, einen Lin¬ 
ker, das Makc-Utilitys sowie 
viele andere kleine Tools, wel¬ 
che die Arbeit des Programmie¬ 
rers vereinfachen. Personal OS- 
9 bietet neben dem Betriebssy¬ 
stem und den Grundkomman¬ 
dos den interaktiven Basic- 
Compiler von Microware. Bei¬ 
de Pakete werden mit ausführli¬ 
cher Dokumentation geliefert. 
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Bei Professional OS-9 ist zudem 
ein 90tägiger Support via Hotli¬ 
ne enthalten. Ebenso kann für 
dieses Paket ein Wartungsver¬ 
trag abgeschlossen werden 
(Preis auf Anfrage). 

Dr. Rudolf Keil GmbH 
Gerhart-Hauptmann-Str. 30 
6915 Dossenheim 
Tel. 06221/862091-93 

Grauen mit 
Augenzwinkern 

Wieso war der 20. Mai dieses 
Jahres für jeden echten Adven- 
lurefan ein Fest? Auf diesen 
Tag fiel die Herausgabe des 
neuen, hochkarätigen Spiels 
"Ooze - als die Geister mürbe 
wurden . . .”. Das kleine deut¬ 
sche Software-Haus Dragonwa¬ 
re hatte bereits mit seinem Erst¬ 
lingswerk "Hellowoon” erheb¬ 
lich Staub aufgewirbelt. 

Guido Henkel. Mitautor von 
"Ooze", charakterisiert das 
neue Werk als satirisches Hor- 
ror-Adventurc. Der Spieler 
schlüpft dabei in die Rolle des 
Helden Ham Burger, dem soe¬ 
ben von seinem verblichenen 
Onkel Cheez Burger das alteng¬ 
lische Anwesen Carfax Abbcy 
hinterlassen worden ist. Be¬ 
zeichnenderweise liegt Carfax 
Abbcy in der Ruc Morgue No. 
666, also in der Leichenham 
Straße 666 (die biblisch bclcgi 
Zahl des Bösen). 

"Ooze”, ein wirklich fieser 
Poltergeist, macht sowohl dem 
Spieler als auch den eher harm¬ 
losen Hausgeistern das Leben 
zur Hölle und muß somit ein für 
allemal ausgcsehaltet werden. 
Bei Redaktionsschluß lag uns 
zwar bereits eine vielverspre¬ 
chende Vorabversion vor, das 
umfangreiche Begleitmaterial 
(Bedienungshinwcisc, Tage¬ 
buch, Inlaycards) hingegen 
noch nicht. Indernächsten Aus¬ 
gabe wollen wir dann aber einen 
ausführlichen Test folgen lassen 
- zusammen mit einer Reporta¬ 
ge über Dragonwarc, die Soft¬ 
ware-Schmiede auf der Schwä¬ 
bischen Alb. 

System : Atari ST 
Hersteller: Dragonwarc 
Bezugsquelle: Ariolasoft 

Jochen Wcgncr 






A ATARI-Fachhändler 
empfehlen sich 



Ihr Computerpartner 
in Bremen 


Doventorsteinweg 41 
2800 Bremen 
Tel. 04 21/17 05 77 


★ ATARI-ST - 
p Sensationen 1988 

Ü * Über 400 Public-Domaln- 
Dlsketten zu Tiofstpreisen!" 

* Riesiges Soft- & Bardwafoangebotü! 

B * Über 200 erstklassige PD-Spiele!!! 

* Gratis- und 99-Pfennige-Aklion! 
f * PC-Software fi> Erwachsene u.v.m. 

Fctötr Sie dutut» nocT tnuMi 30uMtp*n 

toloQ gogao aBO Cf/ Rückporto an U* 

Computer-Software 
P RalfMarkert 

^ Balbacntalstr. 71,6970 Lauda,«09343/3854 

★ PS R* IC - 0*/ |Sc*»«c* oder Scfteini whtrtwi Sie au* trv Mar- 
PD-Speie. beÄeGrts, Anwendungen, Acc u.i.~. oir 
h'w OeA iSHheN cr*i io»en PO-Speien irto. KalefcQl 
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Zum Beispiel 
der MEGA ST 

• 2 MByte oder 4 MByte RAM 

• 16/32 Bit Motorola 68000 
Mikroprozessor 

• Bit BLT Chip (Blitter) 

• Platz für Erweiterungsplatine 
(z.B, Arithmetik-Coprozessor) 

• Festplatten-Schnittstelle 

• Integrierter Floppy-Disk-Controller 

• Integriertes 3,5'-Diskettenlaufwerk 
mit zwei Schreib-/Leseköpfen von 
720 KByte formatiert 

• Video-Ausgang für RGB-Monitor 

• professionelle Tastatur 
mit separatem Prozessor 


Auf diesen preiswerten 
Werbeflächen können Sie 
sich als kompetenter Fach¬ 
händler für Atari-Computer 
und -Zubehör präsentieren. 

Reservierungen bei AMA 
Anzeigen Marketing 
Agentur 
Kaiserstr. 35 
7520 Bruchsal 
Tel. 0 72 51 /85 55 55 


ErinflQyjä 

©W EPSON TOlAAPn Ad£« p nmn| 
-EWUETT PAOAflO AfAAl eiz. V/(JITIP U lt? I 


trendOATA Computer GmbH 
Am Mar stall 18-22 • 3000 Hannover 1 
Telefon <0511) 16605-0 


Wünschen Sie weitere Informationen über Atari-Produkte? 


Füllen Sie dazu einfach den nebenstehenden Coupon aus und senden Sie ihn an unsere Anschrift. 

Wir leiten Ihre Anfrage sofort an Ihren zuständigen Händler 
aus dieser Seite weiter. Von dort erhalten Sie dann 
Ihre kostenlosen Informationen. 

Fgenlu 

Kaiserstraße 35 ,, 

7520 Bruchsal ***“ 

Tel. 07251/85555 / 


AM A 
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Haben den Laden fest Im Griff: Karin Welz und Cornelia Purvins 
vom Software-Paradies 


Software- 
Paradies fest 
etabliert 

Noch keine zwei Jahre am 
Markt tätig, hat sich das Cuxha- 
vencr Fachgeschäft Software- 
Paradies seit der Gründung 
ständig vergrößert. Was einmal 
als Versandhandel in einer 
Wohnung begann, setzte sich 
nach raschem Aufschwung be¬ 
reits nach einem Jahr im neuer¬ 
öffneten Ladengeschäft fort. 

Mittlerweile verweisen Ge¬ 
schäftsführerin Karin Welz und 
ihrTeam auf eine recht umfang¬ 
reiche Produktpalette. So kann 
neben Standardprogrammen 
für die Commodore-C-Reihc, 
den Amiga sowie alle Atari- 
Computer auch eine Auswahl 
an Spielen und viel PD-Soft- 
ware angeboten werden. Neu¬ 
erdings ist im Software-Paradies 
auch Peripherie erhältlich, un¬ 
ter anderem von Star Micronics 
und Seikosha. Ebenso kann 
man diverse Hardware kaufen. 

Seit neuestem bietet das rüh¬ 
rige Team auch einen Repara¬ 
tur-Service an. Dies ist beson¬ 
ders wichtig, da man in solchen 
Fällen doch einen Ansprcch- 
partner in der Nähe bevorzugt, 
der sich um den Fall kümmert. 
Das ist besonders dann der Fall, 
wenn man hier sein Gerät auch 
erworben hat. Insgesamt, so 
versicherte das Software-Para- 
dies-Team, ist mit dem neuen 
Service für die Zukunft jedoch 
noch nicht "das Ende der Fah¬ 
nenstange” erreicht. 

Software Paradies 
Wilhelmstr. 22 
2190 Cuxhaven 


Neue Version von 
Campus CAD 

Technobox bietet jetzt die 
Version 1.3 des erfolgreichen 
CAD-Programms "Campus" 
an. Sie besitzt einige zusätzliche 
Details. Neue Menüpunkte ge¬ 
statten es, fremde Programme 
(sowohl TOS- als auch GEM- 
Anwendungen) direkt aus 


"Campus CAD" heraus zu star¬ 
ten. Ein neues Output-Pro¬ 
gramm erlaubt neben der Aus¬ 
gabe von Zeichnungen auf ei¬ 
nem Drucker oder Plotter jetzt 
auch die auf dem Atari-Laser- 
drucker. Zusätzliche Funktio¬ 
nen und eine weitere Optimie¬ 
rung der Software machen 
"Campus CAD” noch effekti¬ 
ver und schneller. 

Bestens gerüstet ist die Ver¬ 
sion 1.3 für den Einsatz der neu¬ 
en ASCII-, DXF- und PLO- 
Schnittstellen. Diese erlauben 
eine Übertragung von "Campus 
CAD”-Zeichnungcn auf andere 
Systeme und umgekehrt. Als 
Ergänzung zum eigcntliehen 
CAD-Programm stehen Sym¬ 
bolbibliotheken aus den Berei¬ 
chen Elektronik, Elektrotech¬ 
nik, Hydraulik/Pneumatik, 
I.ayout, Architektur und Ma¬ 
schinenbau zur Verfügung. 



Die neue Version kostet 
798.-DM. Für Besitzer der Fas¬ 
sung 1.2 ist ein Update für 60.- 
DM erhältlich. Jede Schnittstel¬ 
le oder Symbolbibliothek wird 
für 248 - DM angeboten. Bei 
Technobox in Bochum finden 
sowohl Einführungs- als auch 
Fortbildungskurse statt. Die 


Teilnehmergebühr für ein Semi¬ 
nar beträgt 399.- DM. 

Außerdem gibt es jetzt auch 
noch "Campus Draft” und 
"Campus Art" zum Preis von je¬ 
weils 149.- DM. Diese beiden 
Programme ermöglichen es, 
einfach und schnell technische 
Zeichnungen bzw. Entwürfe 
anzufertigen. 

Technobox Software GmbH 
Kornharpener Straße 122a 
4630 Bochum 1 

L. Seifert 


ST-Archiv 

Folgendes Problem dürfte 
auch Ihnen bekannt sein: Man 
kauft einen Computer, ver¬ 
schiedene Programme und eini¬ 
ge Disketten, arbeitet damit, 
kauft weitere Disketten, und 
plötzlich sucht man eine be¬ 
stimmte Datei - und sucht und 
sucht und sucht. Um dem ein 
Ende zu bereiten, hat Gerd Rie- 
mann ein GFA-Basic-Pro- 
gramm geschrieben , das endlich 
Ordnung in eine Disketten¬ 
sammlung bringen kann. 

Mit "ST-Archiv" ist es mög¬ 
lich, die Inhaltsverzeichnisse 
von Disketten cinzulesen, aus 
denen man dann die gewünsch¬ 
ten Dateien in eine Programmli¬ 
ste übernehmen kann. Hier 
wird nur auf besonderen 
Wunsch die gesamte Directory 
berücksichtigt. (Was hätten 
auch die endlosen .RSC-Datci- 
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en in einer Programmliste zu su¬ 
chen?) Der zugehörigen Dis¬ 
kette gibt man dabei eine Num¬ 
mer. mit der auch die Einträge 
in der Programmlistc gekenn¬ 
zeichnet werden. Natürlich er¬ 
folgt auf Wunsch auch das Öff¬ 
nen von Ordnern, so daß sich 
deren Inhalt ebenfalls überneh¬ 
men läßt. Bei den meisten 
Funktionen kann man alterna¬ 
tiv die Menüleiste, ein entspre¬ 
chendes Aktionsfeld auf dem 
Bildschirm oder eine Taste ver¬ 
wenden. Auch Sondcrfunktio- 
nen wie das Ermitteln des freien 
(Disk-) Speicherplatzes und das 
Arbeiten mit der Harddisk sind 
möglich. 

Mit der rechten Maustaste 
läßt sich jederzeit auf den Bcar- 
beitungsbildschirm wechseln, 
um die eingetragenen Program¬ 
me zu sortieren oder mit einer 
gewünschten Kcnnungzu verse¬ 
hen. Natürlich sind diese Ergän¬ 
zungen auch vom Anwender zu 
editieren. 22 sinnvolle Einträge 
sind bereits vorgegeben. Das 
Suchen nach bestimmten Datei¬ 
en ist nun endlich kein Problem 
mehr. 

Auf Wunsch können die geli¬ 
steten Programme natürlich 
auch auf einem Drucker ausge¬ 
geben werden. Dabei dürften 
kaum Probleme auftreten, da 
eine eigene Druckerinstallatio 
mitgcliefert wird. Es werden 
entweder alle Dateien oder nur 
eine Monatsliste mit den aktu¬ 
ellsten zu Papier gebracht. Als 
Zugabe ist noch ein einfaches 
Programm zum Anfertigen von 
Diskettenaufklebern enthalten. 

Alle Features von "ST-Ar¬ 
chiv" sind in der 12seitigen 
DIN-A5-Anleitung ausrei¬ 
chend beschrieben. GEM-ge- 
wohnte ST-Anwcnder finden 
sich sehr schnell zurecht, da sich 
der Autor sichtlich Mühe gege¬ 
ben hat, ein bcnutzcrfreundli- 
chcs Programm zu schreiben. 
"ST-Archiv” ist mit 79.90 DM 
aber nicht gerade preiswert . vor 
allem, wenn man bedenkt, wie 
viele gute Public-Domain-Pro- 
grammc eszu diesemThcma be¬ 
reits gibt. 

Gerd Ricmann 
Heisterberg 3 
2248 Hcmmingstcdt 
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REPLAY 

•31967 F.-O. MslSdi 
All Rights ReseivW 



Replay V. 2.0 für 
die kleinen Ataris 

Mehr als 400 Exemplare des 
Softwarcfreczcrs "Replay” 
(Test im ATARI magazin 1/88) 
hat Frank-Oliver Malisch ver¬ 
kauft. Mit einer neuen Version 
will er an diesen Erfolg anknüp- 
fen. "Replay 2.0" bietet neben 
der Frcczcrsoftware einen kom¬ 
fortablen Disassembler sowie 
ein Archivierungsprogramm. 
Letzteres dient der Komprimie¬ 
rung der vom Freezer erzeugten 
Bootfilcs. Diese können dann 
mit einem Paßwort vor unbe¬ 
rechtigtem Zugriff geschützt 
werden. 

Aus dem Debugger heraus 
lassen sich die Programme je¬ 
derzeit anhalten und verändern. 
So ist es auch "Replay’’-Bcsit- 
zern vergönnt. Schummcl-Po- 
kes einzugeben. Bis es jedoch 
soweit ist. steht dem Anwender 
ein ganzes Stück Arbeit bevor. 
Der Einbau des Fernauslösers 
bereitet kaum Mühe. 

Vor allen Aktionen mit dem 
Freezer muß die "Replay"-Dis- 
kette gebootet werden. Sie ent¬ 
hält ein modifiziertes Betriebs¬ 
system. Dann ist das Programm 
zu laden, das bearbeitet werden 
soll. Dieses darf nicht mehr als 
■'S KByte umfassen. Isteseinge- 
•oren, müssen Sound- und 
Grafikregister sowie die Zei- 
chcnsatzattribulc eingestellt 
werden. Bisweilen verlangt das 
viel Geduld. Bei einem Großteil 
der eingefrorenen Spiele entfiel 
jedoch diese lästige Aufgabe. da 
die Register ständig neu be¬ 
schrieben wurden. Nach dem 
Abspeichern des Games als 
Bootfile kann man den Debug¬ 
ger laden. Von ihm aus ist wie¬ 
derum das Programm zu laden; 
es steht nun zur Bearbeitung be¬ 
reit. 

Der Debugger bietet eine 
Vielzahl interessanter und nütz¬ 
licher Features. Eine Suchfunk¬ 
tion erleichtert das Auffinden 
bestimmter Byte-Folgen im 
Programm und somit auch die 
Suche nach Schummcl-Pokes. 
Blockverschiebungs- und Füll¬ 
operationen helfen dem Assem¬ 
bler-Programmierer beim Um¬ 


gang mit dem Spcichcrinhalt. 
Vier Breakpoints erlauben es, 
den Programmablauf an belie¬ 
bigen Stellen zu unterbrechen, 
ohne daß ein BRK-Befehl ge¬ 
setzt werden muß. Die Unter¬ 
stützung der RAM-Disk bei 
aufgerüsteten Ataris XL/XE ist 
ein weiteres angenehmes Fea¬ 
ture. 

Zusätzlich enthält "Replay" 
noch ein Update für "Transla- 

••• Atari 8-Bit ••• 

Ab sofort Versano aus dem Norden. 

Atari-8-Blt-Computer, Zubehör, 

Software und Hardware. 

Preisliste gegen Freiumschlag. 

Bauteils-Versand ■ Platinenherstellung 

Jörg. D. Lange 

Postfach 63 05 28 
D-2000 Hamburg 63 G 

tor”. Damit wird dies vollstän¬ 
dig an das alte Betriebssystem 
der 400/800-Baureihe angegli¬ 
chen. "Replay" bietet eine 
Menge. Besonders der Debug¬ 
ger ist ein Leckerbissen für As- 
scmblcrfrcaks. Das Freezen 
selbst ist recht mühsam. Wer 
den Turbo Freezer XI. gewohnt 
ist, wird einiges an Bedienungs¬ 
komfort vermissen. Für 48.- 
DM lohnt sich die Anschaffung 
aber allemal. 

F.-O. Malisch 
Mozartstr. 32 

8014 Neubiberg 

Agentur- 

Verwaltung 

Das Programm ”V_MANA- 
GER prosy" verwaltet zeitspa¬ 


rend den gesamten Kundenbe¬ 
stand einer Versicherungsagen¬ 
tur. Es gewährleistet eine opti¬ 
male Kundenbetreuung durch 
automatische Terminplanung, 
Rundschreiben sowie Ange¬ 
botserstellung. Aktuelle Be¬ 
standsstatistiken in Text und 
Grafik unterstützen die Aktivi¬ 
täten. 

Das Programm ist sehr benut¬ 
zerfreundlich. Er arbeitet voll 
unter GEM mit Maussteue¬ 
rung, ist masken- und menü¬ 
orientiert und für den hochauf¬ 
lösenden Schwarzweißmonitor 
ausgelegt. Die Verwendung ei¬ 
ner Festplatte wird empfohlen, 
da sich große Datenmengen 
verarbeiten lassen. 

Hypcr-Soft 
Hauptstraße 44 
5441 Auderuth/Eifel 

MAMA 

ist wieder da! 

Nach einigen Wochen 
Zwangspausc infolge Umzugs 
ist MAMA, die Mailbox des 
ATARI magazins, nun unter 
neuer Nummer wieder aktiv: 

093 71/63 28 ( 8N1) 

Ruft doch an! MAMA hat 
einiges zu bieten: 

- zahlreiche Anschlagbretter 
mit Tips und Tricks, Angebo¬ 
ten und Gesuchen, Tratsch 
und Witzen 

- interessante Texte, z.B. die 
meisten Ausgaben der Bayri¬ 
schen Hackerpost (B.H.P.) 


- Über 2 MBytes an Public-Do- 
main-Software für den Atari 
ST und zahlreiche 8-Bit-Pro- 
gramme können in der Da¬ 
tenbank Kind abgerufen wer¬ 
den. 

- Auf Wunsch macht MAMA 
sogar ein Spielchen mit dem 
Anrufer! 


Jedem User w ird auf Wunsch 
kostenlos ein eigenes Fach 
eingerichtet, in dem er dann 
Post von anderen Anrufern 
erhalten kann! 

- Da MAMA noch recht jung 
ist, sind ständig Beiträge ge¬ 
sucht. Wer Lust hat, kann 
auch die Verantwortung für 
eine Pinnwand übernehmen. 


MAMA läuft mit der Soft¬ 
ware "Profibox" und kann 
mit Hilfe des Programms 
"First Terminal”, das jetzt als 
Public-Domain-Software er¬ 
hältlich ist, vom User über 
GEM (mit Maus!) bedient 
werden. 


KoroSoft 

Atari-ST-Software 


ANWENDERPROGRAMME: 

IST-ACCflESS, 


achoalto Dola».«‘aaltjng . .... 

DM148- 



-nnw.witaOTPfOSn. 

C-dwo» t-. DTP iDMC) . , . 

Bigncm II TAit-OralWprvgrumm . . 

FboiK« 

DM389- 
DM926- 
DM399- 
DM189- 
DM e«- 

•*i Prooafticnii.. ,. 

rvtotmssier Pu*. . 

DM 06.- 
DM 96 - 
DM496- 

BS-ftbu. 

85-Timeaddrwa . . 

Magama* Mccula 2. «cmjjott in <3L ... 
SUr-ATtef-ST . 

DM 149.- 
DM388. 
DM 169 


DM 59 
OM 06.- 

GEM-fWac^-ffccofdw. 

P£-<iMto 3 64 ....... 

TIM. Buchlühning .. .. 

SALIX-FVotog ComFUerWlaTxetef . .. 
Gf A-Batsc hHfpTjIer V. 3J3 .. 

OM 196- 
DM2BB 

DM 196.- 
DM 'Bö .- 

IMAGCiAmLS)*!.) .. 

Pro Sound Dwcrcf. nouo Varwon .... 

DM 47B.- 
DM ’00.- 

G fWAJ* || ..... 


wenjfintlmrRAMdKk. 

nccroflnl ofr»e RA/JdsK . 

DM 05- 
DM *a.- 
DM 125 — 
DM 95- 
DM588- 

G Ds-rxrdcf II .. 

AS Soundurrplar II r*l SaflwJr» .. 


Stoi-tjarg MittA&aftware au! Antrag« 

SPIELE: 

Ajttru, dl ._. DM 5«.» 

V«rme«f. <*. . DM 89 - 

Jttad mJ rou* a*loö<r. dl.DM 67,50 

SCO oem Gtaac Pri« SmiiU&t* DM 5950 

Li isvf ..4 hüls. : r .t «AM < di DM 73LSO 

Cfwncnii Chafcnjö, dt. .. DM 59 90 

Outnin, dt . DM 5? 00 

S.t.oQ' Sur Earochoy, dt . DM 69- 

StarTnafc,«*. DM 5990 

T«l DrU«, dt. . DM 79- 

Cunoaon Viastar, dl. DM 69 - 

BiiCrln Bctftte . DM 59- 

K»Mr . DM119- 

Flcfn Smiato- • , . DM119- 

FlcttSim Scenft-yCWv DM 59- 

Crar, C»ra .. DM 59- 

WM«rn Girr»«, dt. DM 56.00 

Buck Lamp, dt.. DM 59- 

OirtA. di . OM 57 0C 

DAto't.lär oi tr* C'cwt. OM 67.00 

SilercStrxiCti ....... 0M 69.00 

lW»**ec«jr«1Cc4f.0M 69.90 

Ltwtfc» Board Toimarwr«.CM 35.- 

Gun(*»p . CM 72.50 

Telefon 02’ 03/42022 Katalog kostenlos 

Jürgen Vieth 

Biesenstr. 75 ■ 4010 Hilden 


ATARI magarm 8/88 I I 11 
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Praktische 
Umschaltbox für 
Monitore 

Zum Umschaltern zwischen 
Hochauflösungs- und Farbmo¬ 
nitor hat die Firma Computer¬ 
technik Zeno Zaporowski eine 
Umschaltbox auf den Markt ge¬ 
bracht. Im Gegensatz zu manch 
anderem Umschalter mit Stek- 
kern auf einer I.eiterplatte ist 
dieser hier in ein ordentliches 
graues Kästchen eingebaut, das 
über ein kurzes Kabel mit der 
Monitorbuchse des ST verbun¬ 
den wird. Außer den beiden 
Monitorbuchsen und dem Um¬ 
schalter ist noch ein getrennter 
Audio-Ausgang vorhanden. 

Zeno Zaporowski 
Drcicckstraßc 2b 
5800 Hagen 1 

L. Seifen 


Viren auf der 
Buch-Diskette 

Die Virenwelle rollt, zum 
Leidwesen aller vernunftbegab¬ 
ten Computeruser. Nach etli¬ 
chen anderen Software-Firmen 
hat nun auch GFA die Bosheit 
der anonymen Verseucher zu 
spüren bekommen. 

Obwohl die bekannten Düs¬ 
seldorfer Basic-Macher Kon¬ 
trollen bei eingehenden Disket¬ 
ten durchführen, entging ihnen 

12 | ATARI mflgfljin 


ausgerechnet ein relativ leicht 
nachzuweisender Boot-Sektor- 
Virus (s. Artikel "Die Viren 
kommen" in Heft 6/88) und 
konnte sich in den Disketten, 
die zum Buch "GFA-Basic: 
Version 3.0” gehören, einni¬ 
sten. Diesficlerst auf, alsdie er¬ 
sten ca. 1400 Bände bereits aus¬ 
geliefert waren. Die noch am 
Lager befindlichen ca. 8500 
Stück mußten nun aufwendig 
von Hand entsiegelt und geöff¬ 
net werden; die Disketten wa¬ 
ren herauszureißen, zu "entseu¬ 
chen" und neu zu versiegeln. 
Der entstandene Schaden wird 
mit ca. 20000.- DM beziffert. 

Vielleicht noch schlimmer ist, 
daß unwissende Kunden den 
ungebetenen Gast, ohne es zu 
wollen, möglicherweise inzwi¬ 
schen weiterverbreitet haben. 
Der Virus, um den es geht, ist 
glücklicherweise nicht allzu zer¬ 
störerisch. Er tut, wenn er sich 
beim Booten in den Speicher 
schleichen konnte, nichts ande¬ 
res, als sich bei jedem Disket¬ 
tenzugriff (also nicht nur beim 
Formatieren) auf den Boot- 
Sektor der gerade verwendeten 
Diskette zu schreiben. Fatal 
kann dies nur sein, wenn man 
nach dem Booten einer ver¬ 
seuchten Diskette das Inhalts¬ 
verzeichnis einer Boot-Disk 
(etwa eines Spiels) anschaut. 
Dieses kann anschließend 
möglicherweise nicht mehr lau¬ 
fen. 

GFA hat in einer großange- 
lcgten Aktion Fachzeitschrif¬ 
ten, Kunden und Händler ange¬ 
schrieben und ein kleines, von 
Frank Ostrowski geschriebenes 
Programm verteilt, das den 
Boot-Sektor von Disketten un¬ 
tersuchen und "säubern" kann. 
Wer über "Ulrichs Virendok¬ 
tor" ( ATARI magaz/n 6/88, 
Update in 7/88) verfügt, kann 
den besagten Virus auch damit 
zuverlässig eliminieren, ln Zu¬ 
kunft will GFA alle Produkte 
des Hauses auch auf diesen Vir¬ 
entyp hin überprüfen und zur 
Bestätigung mit dem abgebilde¬ 
ten Aufkleber versehen, der 
dem Käufer als Garantie dient. 

Wer Probleme mit dem Virus 
von den Buch-Disketten, aber 
noch kein Programm zur Erken- 


Wir 

garantieren: 

Die inliegende 
Diskette ist 

100% frei 
von Viren 

auf dem 
Bootsektor. 

nung von Boot-Sektor-Viren 
hat. kann das erwähnte kleine 
"Killcr”-Programm bei GFA 
anfordern. 

Übrigens ist die Diskette zum 
genannten Buch das einzige 
GFA-Erzeugnis, das die er¬ 
wähnten Viren aufweist. Alle 
übrigen Produkte des Hauses, 
auch die seit einiger Zeit ausgc- 
lieferten Disketten mit dem 
GFA-Basic-3.0-Interpretcr,sind 
virenfrei, worauf hiermit be¬ 
sonders hingewiesen sein soll. 

Wir vom ATARI magaz/r? 

werden alle Vorkommnisse die¬ 
ser Art weiterhin aufmerksam 
verfolgen und unsere Leser dar¬ 
über informieren. Unser "Vi¬ 
rendoktor" soll auch in Zukunft 
immer auf dem neusten Stand 
gehalten werden. Daher bleibt 
die Bitte an unsere Leser beste¬ 
hen : Falls Sie an eine verseuchte 
Diskette geraten, der Sie mit 
unserem "Virendoktor" (Ver¬ 
sion 1. 1) nicht aufdie Spur kom¬ 
men sollten, so schicken Sieeine 
Sichcrhcitskopie dieser Disket¬ 
te an Herrn Ulrich Schmitz. Auf 
dem Hollen 7, 3000 Hannover. 

GFA Systemtechnik 
Postfach 190263 
4000 Düsseldorf 11 


500 STs 

Universitätsrechner nehmen 
in der EDV-I.andschaft von 
heute noch immer eine Sonder¬ 
stellung ein, dienen sie doch 
nicht nur zur Abwicklung von 
Anwenderlösungen, sondern 
auch in sehr hohem Maße der 


Ausbildung der Studenten so¬ 
wie der Lehre und Forschung. 
Ihre Ausstattung ist meist über¬ 
durchschnittlich. Oft stehen in 
einem Rechenzentrum nicht 
nur Geräte der verschiedensten 
Hersteller unter diversen Be¬ 
triebssystemen, diese sind auch 
meist noch miteinander ver¬ 
netzt. 

Auch das Rechenzentrum der 
Universität Stuttgart (RUS) 
verfügt über eine heterogene 
Systemlandschaft. Sechs Groß¬ 
rechner, ein Minisupcrcompu- 
ter und ein Supercomputcr sind 
über Ethernet bzw. Hyperchan¬ 
nel miteinander verbunden. 
Um den reibungslosen Zugang 
zu ihnen sicherzustcllcn. ist der 
Einsatz zahlreicher Terminals 
für die diversen Fachbereiche 
und den RZ-Sektor erforder¬ 
lich. Aus wirtschaftlichen wie 
aus technischen Überlegungen 
heraus hat sich das RUS bereis 
1986 entschlossen, neben 
Workstations auch Atari-Perso¬ 
nalcomputer der ST-Serie als 
Terminalszuverwenden Heute 
sind mehr als 500 STs mit minde¬ 
stens 512 KByte Hauptspeicher 
und Monochrommonitor SM 
124 im Einsatz. 


Lothar Ehnis, Leiterder An¬ 
wendungssysteme am RUS, be 
gründet diese Entscheidung sc 
"Der Personalcomputer Atari 
ST läßt sich als preisgünstige Al¬ 
ternative zu alphanumerischen 
Terminals mit zusätzlichen Gra¬ 
fikfähigkeiten cinsetzen. Die 
Tastenanordnung stellt eine Mi¬ 
schung aus DEC VT100 und 
VT220 dar. Mit einer geeigne¬ 
ten Terminal-Emulation - wir 
setzen als Emulalions-Software 
UNITERM ein - sind im Ver¬ 
gleich zu herkömmlichen Ter¬ 
minals einige zusätzliche Eigen¬ 
schaften realisierbar. Bei uns 
haben sich die Atari-Rcchner in 
hohem Maße bewährt. Es gibt 
derzeit keinen kostengünstige¬ 
ren und leistungsfähigeren 
Weg, teure Terminals zu erset¬ 
zen. Diese sind zudem nicht mit 
lokaler Intelligenz ausgestat¬ 
tet.” 

Atari Corp. (Deutschland) GmbH 
Postfach 1213 
60% Raunheiin 
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Ist Word 

Ist Woid Plus 
Ist Nfjailmaster 
Ist Mail 
Ist Leiden 
Ist Spoolei 
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Es passiert jedem einmal: Mitten in der Arbeit am ST 
eHt. ' ----- 


fehlt eine bestimmte Information. Eine fürchterliche 
Sucherei beginnt. Irgendwann, meist Stunden später - 
der befreiende Schlag an die Stirn: Jaaa, genau.“ 
Ersparen Sie sich doch diese unnötige Aufregung: 


Der DATA BECKER Führer 
zum ATARI ST - der ST- 
Anwender nennt ihn liebevoll 
»sein Mini-Intern'. Doch das 
ist.nicht weiter verwunder¬ 
lich: In welcher Krise er sich 
mit seinem ST auch befinden 
mag, dieser DATA BECKER 
Führer hilft ihm weiter. Ob 
zur Hardware, zum Betriebs¬ 
system oder zu GEM - zuver¬ 
lässig und schnell hat er hier 
noch jede Information gefun¬ 
den. Immer auf einen Blick. 
Der DATA BECKER Führer 
zum ATARI ST 
240 Seiten, DM 29,80 


Probleme mit den Ist-Pro¬ 
grammen? Ein Blick in den 
DATA BECKER Führer zu Ist 
Word, und schon kann die 
Arbeit weitergehen. Ganz 
gleich, ob Sie mit der engli¬ 
schen oder der deutschen 
Version arbeiten, hier finden 
Sie alle wichtigen Informatio¬ 
nen. Ist Word, Ist Word Plus, 
Ist Lektor, Ist Mailmaster 
oder Ist Spooler - egal, 
worüber Sie mehr wissen 
wollen, hier finden Sie die 
Antwort. 

Der DATA BECKER Führer 

zu Ist Word 

192 Seiten, DM 24,80 


DATA BECKER 


Für alle GFA-Programmlerer: 
Der DATA BECKER Führer 
zu GFA-BASIC. Schnell und 
gezielt läßt sich mit ihm jeder 
Syntax-Error überprüfen. 
Denn hier finden Sie über¬ 
sichtlich geordnet und gut 
strukturiert die komplette Be¬ 
fehlsübersicht zum GFA- 
BASIC. Inklusive aller nö¬ 
tigen Parameter und Svntax- 
Erläuterungen - natürlich 
auch zu der neuen Ver¬ 
sion 3.0! 

Der DATA BECKER Führer 

zu GFA-BASIC 

254 Selten, DM 24,80 


Der DATABECKER Führer zu 
SIGNUM hilft weiter: Installa¬ 
tion, Laden, Grafiken, Spal¬ 
tensatz, Fußnoten, Tastenpro¬ 
grammierung, Funktions¬ 
tastenbelegung, Druckertrei¬ 
ber, Fonteditor - sollten Sie 
mal nicht weiterwissen, hier 
finden Sie die Lösungen. 
Natürlich auch mit Auflistung 
aller SIGNUM I-Fehlermel- 
dungen. 

Der DATA BECKER y 
Führer zu 
SIGNUM! 
ca. 200 S. 

DM 29,80 
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ATARI BTALS PREISWERTES PROFISYSTEM 


KOMPLETTSYSTEME 

Die berüfimten Conputer der ATARI ST-Serie, 
die modernste Technologien Einsetzen, zu 
niedrigsten Preisen, sind ,etzt aJS PROFESSIO¬ 
NELLES KOMPLETT-SYSTEM zu erhärten. 

Des Herz dieses Systems, wie rechts abgebil¬ 
det, st der ATARi 1040 STF mit 1-MB-AR- 
BEITSSPEICHER und einer modernen 3,5" 
DOPPELSEITIGER DISKDRIVE. Ein HOCH¬ 
AUFLÖSENDER S'VY MONITOR ISM 124). 
MAUS und BASIC machen de Grundversion 
Komplett. Natürlich wird auch eine Version mit 
20-MB-FESTPLATTE (SH 205) angeboten. 

Die Vielfalt der PROFESSIONELLEN SOFTWA¬ 
RE, die nun für die ATARI-Rechner zur Verfü¬ 
gung steht, ist natüriich 1C0% laufföhig, und 
das flexible und geräumige Gehäuse eriaubt 
den Einbau von System-Erweiterungen. 

Für oen Kenner sind viele serienmäßige Extras 
eingebaut. 

• Der Rechner wird beim Elnscbaitvorgang 
automatisch nach der Festplatte geordnet. 

• Das sondergeferirgte Hauptgehäuse verfügt 
über alle originaen Schnittstellen, 

• Das Kompiett-Gerät wird über einen Schal¬ 
ter geschaltet, die Festplatte kann jedoch 
bei Bedarf ausbieiben. 

• Exibaumöglichksit für ein weiteres 3,5‘- 
oder 5,25"-Laufwerk und Harddisk bis zu 
120 MB. 

• FREIBEWEGUCHE TASTATUR mit Reset¬ 
knopf und vieles mehr. , 

L. H. 100 (System ohne Harddisk) 1998,- 
L. H. 120 (mit 20-MB-Atarl-Harddisk) 3300,- 
„ L. H. 180 (mit 60-MB-Vortox Harddisk) 4498,- , 



BAUSÄTZE 

beinhalten HAUPTGBHÄUSE TASTATURGE- 
hAUSE und allen benötigten Platinen, Kabel 
und Kleintelle, um Ihren vorhandenen ATARI 
2607520 oder 1040-Rechner, In das links be¬ 
schriebene Profi-System umzubauen. Eine Um- 
bauanleitung und technische Unterlagen sind 
beigefügt. 

Der KOMPAKT-KIT 2 Ist eine NEUENTWICK¬ 
LUNG und ersetzt seinen populären Vorgänger, 
den die Atari-Fans seit 1'A Jahren erfolgreich 
einsetzen Zu dem Umbau sind KEINERLEI 
LÖTARBEITEN erforderlich und er st auch m .1 
geringsten technischst Kenntnissen schnell 
und problemlos durchzutühren. 

Alle HARODISKS der Firmen ATARI und VOR¬ 
TEX sind ohne Zusatzteiie einzuoauen und un¬ 
sere ZBTVER2ÖGERUNG ist in jeoem Kit se- 
rienmäflig dabei. Dazu passen alle gängigen 
3.5"-LAJFWERKE. es wird sogar eine Blende 
für ein 525"-Lautwerk beigelügt. Bei dem KK2 
2607520 wird ein SCHALTNETZTEIL mltgelle- 
terl, dieses ersetzt das vorherige Gewirr von 
Netzteilen für Ftechner und Floppies xd ertaubt 
die Versorgung des kompletten Systems (auBer 
Monitori über ein zentrales Netzkabel und eten 
Schaltöf 

Unser flaches ABGESETZTES TASTATUR¬ 
GEHÄUSE. mit RESETKNOPF, von entstörter 
SchnittstellenplHtine und SPIRALKABEL, ist 


auch einzeln zu erhalten. 

KK2 260/520 496.- 

KK21040 396,- 

Tastatirgehäuse für 260/520 128,- 

Tastatufgehfluse für 1040 128,- 


Be b teilen 51 b sofort oder fordern Sie Informationen an ■ Bai unserem VERSAND oder bei Jedem guten FACHHANDEL • OEM-Anfragen erwünscht. 



iLDGUHmmaiK 


A & G SEXTON GMBH 


EINFÜHRUNGS-ANGEBOT BEI DIREKT-BESTELLUNG: 


Komplettsystem 
LH 120 

2998 DM 


enthält: 

• Atart 1040 STF 

• 3,5 -Laufwerk auf Frontplatte 

• Kompakl-Klt 

• Atart-Monitor SM 124 

• Atari-Harddisk SH 205 


Versand-Anschrift 

Riedstraße 2 
7100 Heilbronn 
Telefon 07131/78480 
Telefax 071 31/79778 


SPC-Modula-2- 

System 

Moduln 2 ist eine Weiterent¬ 
wicklung von Pascal und 
stammt ebenfalls von dem 
Schweizer Nikolaus W'irth. Eine 
neue Implementation für den 
Atari ST kommt von der Ad¬ 
vanced Applications Viczcna 
GmbH. Das Entwicklungspa¬ 
ket besteht aus einem Compiler 
mit einer Übersetzungsleistung 
von bis zu 5000 Zeilen pro Minu¬ 
te, einem Editor, in dem sich bis 


zu acht Dateien gleichzeitig edi¬ 
tieren lassen, einem symboli¬ 
schen Debugger, der bei einem 
Programmabsturz automatisch 
aktiviert wird, sowie einer Shell 
zum Aufruf dereinzelncn Kom¬ 
ponenten. 

Zahlreiche Bibliotheken für 
die Anbindung an das ST-Be- 
triebssystem werden mitgelie- 
fert. AES. VDI undGEMDOS 
lassen sich also auch unter SPC- 
Modula 2 nutzen. Da die Edi- 
tierz.yklcn (Weg vom Listing 
zum ausführbaren Programm) 
recht kurz sind (in der Regel un¬ 
ter einer Minute), ist SPC-Mo- 


dula 2 auch für Anfänger geeig¬ 
net, deren Geduld für lange 
Kompilierzeiten meist nicht 
ausreicht. Verwendet wird ein 
dynamischer Lader, der unter 
Verzicht auf einen Linker das 
Programm und die benötigten 
Module jeweils passend zusam¬ 
menbringt. Das spart Disket¬ 
tenspeicher und Zeit. Auf 
Wunsch läßt sich mit dem eben¬ 
falls enthaltenen Linker jedoch 
auch ein ausführbares Pro¬ 
gramm erzeugen, das dann nur 
aus einer Datei besteht. 

Eine Besonderheit enthält 
der Editor des Systems. Hier 


wird nicht die gewohnte Menü¬ 
leiste benutzt, sondern es kom¬ 
men sogenannte POP-UP-Me- 
nüs zum Einsatz. Ein Druck auf 
die rechte Maustaste erzeugt an 
der aktuellen Cursor-Position 
eine Box, deren Einträge dann 
wieder in weitere Boxen ver¬ 
zweigen (s. Hardcopy). Der 
Preis für das komplette Ent¬ 
wicklungssystem beträgt 348.- 
DM. 

Advanced Applicaiions Viczena GmbH 
Spertingweg 19 
7500 Karlsruhe 

Thomas Tausend 
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Hit Loadedi l ottl Lines in File 3J! 
ODILE lench; 


IHLlHf, VH, ADDRESS; 

Read, MriteString, MrlteCard. RriteAeel, 
Urite, krittln. Oonndutput, CloseOutput; 


MSI 

YPE 

RR 

m 


Ksgl 

Kioä 

RddSP 


= 'HOOJLR-2 SPC/fiifDOS/A 
- ‘H-Dit Intejers'l 
« 8DFFCH; 


Shortlnteger = WIEDER: 

1, J, k, I, n ! Shartlwteger; 
rfl, rl, r2 : R EH; 
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Neuartige Bedienung durch die "Pop-Up-Menüs” 


Hier alnd die Windows des SPC-Modula2-Systems gleichzeitig 
offen: Terminal, Edlt und Err(or)-List 


t4M ATARImajWinä/äe 
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Drucker- 

Interface 

Das Druckcr-Intcrfacc vom 
Compy Shop stellt eine preis¬ 
günstige Möglichkeit dar, Prin¬ 
ter, die nur eine Centronics- 
Schnittstelle besitzen, an einen 
8-Bit-Atari anzuschlicßcn. Im 
Gegensatz zum ST, der bereits 
eine solche Schnittstelle einge¬ 
baut hat. bieten die 8-Bit-Rcch- 
ner ihre zu druckenden Daten 
nur als sequentielle Bit-Folge 
an. Das Drucker-Interface wan¬ 
delt diese nun so um, daß jeweils 
die acht Bit. die ein ASCII-Zci- 
chcn charakterisieren, parallel 
auf acht Datcnleitungcn zum 
Printer gelangen. Darüber hin- 
us werden den Leitungen Steu¬ 
ersignale zugeführt, die für eine 
parallele Centronics-Schnitt- 
stelle erforderlich sind. 

Das Interface sollte mit allen 
Printern, die einen Eingang 
Uber eine Centronics-Schnitt¬ 
stelle besitzen, bei Text- und 


Grafikausdrucken gut Zusam¬ 
menarbeiten. Beim Anschluß 
eines Plotters empfiehlt sich je¬ 
doch eine Rückfrage beim Her¬ 
steller. So erfordert z.B. der 
Plotter CMP9011 eine etwas er¬ 
weiterte und deshalb teurere 
Ausführung. 


TOPANGEBOTE 

Software für Atari XL/XE 

Rocklord 13.90,—._ 

Boulder Daah II 1 9.90.'—.— 

A»an-SocoC>an —.—.*29.00 

Hea-Culture —— .'19.00 

mit Public-Domain-Servlce 
KaosJog 80 PI - irfo-C bk 3.- DM in Bnefmrken 

COMPYSOFT 

Alexander & Kai-Heinz Scbmitt 
Kreuzslf. 32.6050 Offenba:h<*M. 


Dem Interface liegt eine Dis- 
kette bei. die das Programm 
"Scrccn Dump" enthält. Es er¬ 
möglicht einen Grafikausdruck 
von Koala/Maltafel- und "Mi- 
cropainter'-Bildern mit Ep¬ 
son-, Oki- und dazu kompati¬ 
blen Geräten. Es arbeitet je¬ 
doch nur mit den XL/XE-Rech- 


nern, während das Interface 
selbst auch mit dem Atari 800 
gut funktioniert. Der Preis be¬ 
trägt 148.- DM. 

Compy Shop 
Gneisenaustr. 29 
4330 Mülheim/Ruhr 

L. Seifert 


Digisound - 
2000 

Die Firma IFIP hat eine 
Sprachausgabeplatine mit digi¬ 
talem Textspeicher herausge- 
hracht, mit der sich kurze Nach¬ 
richten. Warnungen. Meldun¬ 
gen usw. ausgeben lassen. Diese 
werden dabei in digitaler Form 
in einem EPROM gespeichert 
und können je nach EPROM- 
Typ und geforderter Qualität 
der Wiedergabe 8 bis 32 Sekun¬ 
den dauern. Beliebig häufige 
Abspielvorgängc werden war¬ 
tungsfrei und verlustlos von ei¬ 
nem Lautsprecher wiedergege¬ 
ben. Die Übertragungseigen¬ 
schaften sollen ein natürlich 
klingendes Spektrum im Fre¬ 
quenzbereich zwischen 200 und 
4000 Hertz haben. 

DieEpoxi-l^iterplatteist 100 
mm x 100 mm groß und hat eine 
Einbauhöhe von ca. 20mm. Der 
Strombedarf beträgt etwa 100 
mA bei I2VDC. Die Ausgangs¬ 
leistung (NF-Ausgang) liegt 
laut Hersteller bei 0.2 Watt an 4 
Ohm bzw. 0,1 Watt an 8 Ohm. 
Die Ansage wird durch Öffnen 
einer Brücke gestartet. 



Durch den eigenständigen 
und kostengünstigen Hard¬ 
ware-Aufbau ergeben sich viel¬ 
seitige Einsatz- und Anwen- 
dungsmögiiehkeiten: 

- automatische Fehler- und 
Gefahrcnmcldungen, die 
Uber bestehende Kommuni¬ 
kationswege weitergeleitet 
werden (Funk, Telefon, 
Lautsprecheranlagen, Perso¬ 
nenruf. Zugangskontrolle) 

- Werbetextansagen für Messe 
und Ausstellungsveranstal¬ 
tungen 

- sprechende Hinweisautoma¬ 
ten 

- Vergnügungsindustric 
(Spielautomaten, Jahrmärk¬ 
te) 

- abschreckende Einbruchmel¬ 
deanlagen, gekoppelt mit Be¬ 
wegungsmeldern, Siche¬ 
rungskontakten usw. 

- Spielzeugindüstric (techni¬ 
sche Sonderprodukte) 

IHP electronic GmbH 
Vulterwcg 10 
6939 Eppstein 3 

L. Seifert 


Schulmeister 

ST 

V«r»Jo/i 2.0 


Ataii ST. 500 Kbyte Ram. sw-Monitor 
Die Noten- und Klassenverwaltung mit 

Pfiff. Ein flexibles, bewährtes 
Konzept für IAmpels aller 


Schulstufen. Auch für die 


Schweiz geeignet. Ausführ- a 

ft. JP’ZA ' 

liehe Informationsschrift 4 

mit Fr ei Umschlag anfordern. 

^rnr 

M. Heber-Knohloch, A ut der Stelle 27 

D-7032 Slndelfingen 
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ruff & Locher 

datentechnik 


EichachstraBe 13 
7404 Oftordingen 
Tel. (07473)2 2810 


ST-TAST 


Die professionelle Lösung, 
um IBM-Tastaturen am Atari zu 
betreiben. 


• Keinerlei Eingriffe oder Lötarbeiten notwendig! • Über die ST-TAST-Platlne wird die 
Tastatur am ROM-PORT eingesteckt und mit der mitgelieferten TVeibe r software bereits 
beim Booten insta'liert. • SÄmtlkhe ATARI-Tasten (und Tastenkombinationen) werden 
unterstützt. • Die Be egung Ihrer IBM-Tastatur kann von Ihnen geändert und Ihren 
Individuellen 'Minseben problemlos angepaßt werden. 

Neu im Programm: QuaMdtsmarken-T^staturen im neuesten MF-2 Design! 

CHERRY G 80-1000 (Tastatur des Jahres 87) 

HONEYWELL RX-1Q2 (d.e »le.sex Tastatur) 

Deutsche Tastatur. 102 Tasten, separater Cursorblock 

Qualität zu Niedrigpreisen: Paketpreis: 

STTASTeinzeln DM VW, (Sie sparen DM 50.- 1 !) 

CHERRY G 80-1000 DM248. ST-TAST-» CHERRY G 80-1000 DM342- 

HONEYWEIL RX-102 DM 298,- ST-TAST-*HONEYWELL RX-102 DM392,- 

Überzeugen $ e ^ von d er Leistungsfähigkeit und fordern Sie unser 
Info anl - HBndleranfragcn erwünscht- 
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Tabellcnkalkulation 
quasi elektronisch 
Bleistift, einen Ra¬ 
diergummi und ein riesiges Stück 
kariertes Papier dar. Sie können 
damit alles machen, was Sie auch 
sonst unter Zuhilfenahme eines 
Taschenrechners zuwege bräch¬ 
ten. Nur geht mit der Tabellen¬ 
kalkulation alles viel, viel schnel¬ 
ler vonstatten. Jedes Karo wird 
Zelle genannt und kann entwe¬ 
der einen Text, eine Zahl oder ei¬ 
ne Formel aufnehmen. Eine 
Leuchtmarke zeigt an, in welcher 
Zelle sich unser elektronischer 
Bleistift gerade befindet. Meist 
läßt sich mit den Cursor-Tasten 
jede Zelle erreichen. Das Blatt 
ist viel größer als die Bildschirm¬ 
fläche. Wir sehen wie durch ein 
verschiebbares Fenster immer 
nur einen Ausschnitt davon. 
Manche Tabellenkalkulationen 
besitzen über 2 Millionen solcher 
Zellen. 

Damit wir jede Zelle auch wie¬ 
derfinden, trägt sic einen indivi¬ 
duellen Namen, der aus ihrer 
Spalten- und Reihennummer be¬ 
steht. Durch Formeln können 
Verbindungen zwischen den Zel¬ 
len hergestellt werden. Hat man 
irgendwelche Zahlen oder For¬ 
meln eingegeben, rechnet dicTa- 
bcllenkalkulation alle Zellen 
durch und bringt sie auf den 
neuesten Stand. 

So könnte z.B. in einer Zelle 
der Preis einer Ware ohne Mehr- 





m 

vX 




Ausgesprochen 
vielseitige Anwen¬ 
dungsmöglichkeiten 
bieten die 
elektronischen 
Rechenblätter. Vom 
Haushaltsbuch bis 
zur Bilanzanalyse 
reichen die 
Möglichkeiten 
solcher Standard¬ 
programme. 

wertsteuer stehen, in einer zwei¬ 
ten die Formel für 14 % MwSt. 
Eine dritte wiederum könnte die 
Summe aus Warenwert und 
MwSt. enthalten, also den End¬ 
preis. Wenn wir als Warenwert 
eine andere Zahl einsetzen, wer¬ 
den die beiden anderen Zellen 
sofort mit den neuen Werten an¬ 
gezeigt. Aber auch wenn wir den 
MwSt.-Satz auf z.B. 15 % än¬ 
dern, bekommen wir sofort einen 
neuen Betrag für die Steuer und 
einen neuen Endpreis. 

Für einen Artikel läßt sich das 
auch noch gut mit dem Taschen¬ 
rechner ermitteln. Stellen Sie 
sich aber einmal vor, Sie müßten 
500 oder 5000 Artikel neu be¬ 
rechnen, weil sich die Steuer än¬ 
dert. Bei einer Tabellenkalkula¬ 
tion tragen Sie einmal alle Arti¬ 
kel, die passenden Formeln und 
eine einzige Bezugszelle ein, die 
den Steuersatz enthält. Sie brau¬ 
chen dann nur diese eine Zahl zu 
ändern, und im Handumdrehen 
sind alle 500 Artikel neu berech¬ 
net. Schon beim Einträgen hilft 
Ihnen die Tabellenkalkulation. 
Da die Formeln für alle 500 Arti¬ 
kel gleich sind, brauchen Sie die¬ 
se nur einmal zu schreiben, um 
sie dann 499mal mit einem einfa¬ 
chen Befehl zu kopieren. 
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Kaufmännische Anwendun¬ 
gen waren die ersten Einsatzbe- 
rciche für Tabellenkalkulatio¬ 
nen. Das reichte von Preisbe¬ 
rechnungen, rechnenden Kon- 
tenbüchcm, Verwaltung von De¬ 
pots, Zinsberechnungen und-ver¬ 
gleichen bis hin zu Planungen 
ganzer Firmenfinanzen. Im Lau¬ 
fe der Zeit fanden sich immer 
mehr Verwendungszwecke. Es 
zeigte sich, daß beispielsweise 
auch Statistiken gut aufzustcllen 
sind; mit den meisten Program¬ 
men können die Ergebnisse auch 
als anschauliche Grafiken aufbe¬ 
reitet werden. So zogen Tabel¬ 
lenkalkulationen auch in Wissen¬ 
schaft und Forschung ein. Sie eig¬ 
nen sich für alles, was sich irgend¬ 
wie systematisch auf Reihen und 
Spalten aufteilen und berechnen 
läßt. 

Je mehr Bezüge sich zwischen 
den Zellen hersteilen lassen, um 
so effektiver arbeitet eine Tabcl- 
lenkalkulation, weil dann mit we¬ 
nigen Tastendrücken viele neue 
Ergebnisse produziert werden. 
Der Preis eines neuen Produktes 
kann sich z.B. aus Material, Ar¬ 
beitslohn, Verwaltungs-, Ver¬ 
triebs- und Werbekosten sowie 
Steuern zusammensetzen. Da Sie 
dabei auch mit erdachten Zahlen 
operieren können, lassen sich so 
z.B. bei verschiedenen Umsatz- 
zahlcn und Endpreisen die zu er¬ 
wartenden Unternehmensgewin¬ 
ne berechnen. Die Resultate die¬ 


nen dann der Entscheidungsfin¬ 
dung, welcher Weg eingeschla¬ 
gen werden soll. 

Was kann man privat mit einer 
Tabellenkalkulation anfangen? 
Kaufmännische Anwendungen 
gibt es auch bei Durchschnitts- 
Usern. Sie können z.B. ein elek¬ 
tronisches Haushaltsbuch füh¬ 
ren, um Monat für Monat über 
Ihre Einnahmen undAusgabcn 
im Bild zu sein. Weiter besteht 
die Möglichkeit, zu ermitteln, 
wer den günstigsten Kredit für 
ein neues Auto anbietet. Außer¬ 
dem läßt sich berechnen, ob man 
Uber eine bestimmte Entfernung 
und mit ein oder mehreren Per¬ 
sonen mit dem Wagen oder der 
Eisenbahn billiger ans Ziel 
kommt und welcher Urlaub mit 
allen Nebenkosten der preiswer¬ 
tere ist. Geben Sie doch einmal 
ein, wie weit Ihr Wagen mit jeder 
Tankfüllung gekommen ist. 
Wenn Sie dann die Statistikfunk¬ 
tionen aufrufen, können Sie eine 
Grafik über den Verbrauch in 
den einzelnen Monaten anzeigen 
lassen. Dies läßt z.B. erkennen, 
daß die Kurve stetig nach oben 
zeigt, weil sich die Zündung ver¬ 
stellt hat oder die Kerzen alt sind. 

Eine Tabellenkalkulation stellt 
Ihnen viele Möglichkeiten zur 
Verfügung. Die Zahl der Ein 
satzgebiete ist fast nur durch Ihre 
Phantasie begrenzt. 
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Zahlen, 
Zeit, Daten 

Das Softwarepaket "Logistix” 
im Test. 


”L 


ogistix” von der engli¬ 
schen Software-Firma 
FGrafox Ltd. ist ein sehr 
leistungsfähiges Software-Sy¬ 
stem. Außer einer Tabellenkal¬ 
kulation mit Datenbank und gra¬ 
fischer Datendarstellung bietet 
es auch die Funktionen einer 
Zeit- und Netzplantechnik. Da¬ 
mit läßt sich in einer elektroni¬ 
schen Arbeitstabeile von 1024 
Spalten und 2048 Reihen ein Ter¬ 
minkalender entwickeln, der die 


Bindung vorhandener Kapazitä¬ 
ten an unterschiedliche Projekte 
und Zeiträume übersichtlich an¬ 
zeigt. 


Tabellenkalkulation, Daten¬ 
bank und Zeitplanung erfolgen 
im allgemeinen auf dem gleichen 
Arbeitsblatt. So kann man 
schnell auf die jeweiligen Daten 
zugreifen, diese miteinander ver¬ 
knüpfen und feststellen, welche 
Auswirkungen die Änderung ei¬ 
ner Größe auf die anderen hat. 
Die zur Verfügung stehenden 
Grafikbefehle erlauben eine 
schnelle visuelle Darstellung der 
Zusammenhänge. 


Die Arbeitsweise von "Logi¬ 
stix” ähnelt der von "VIP Profes¬ 
sional” ("Lotus 1-2-3”) in der 
noch nicht von GEM unterstütz¬ 
ten Version. Wer sich damit aus¬ 
kennt, wird wohl auch "Logistix” 
sehr schnell beherrschen. Allen 
anderen ermöglicht das Einlei¬ 
tungsheft einen raschen Einstieg. 
Das sehr ausführliche Anwen¬ 
derhandbuch mit der Beispieldis¬ 
kette erlaubt eine gute Einarbei¬ 
tung in die Möglichkeiten des 
Programms. 

Die deutsche Übersetzung der 
Anleitung ist einwandfrei. Bei 
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der Beschreibung der Tasten¬ 
funktionen merkt man aber, daß 
das Buch nicht für den Atari ST 
geschrieben wurde. Wenn etwas 
nicht klappt, heißt es also probie¬ 
ren, denn auch das Beilageblatt 
für den Atari gibt nicht immer 
Auskunft. Während der Arbeit 
mit "Logistix” kann man zusätz¬ 
lich zu den vorgesehenen Bild¬ 
schirmhinweisen auch mit der 
HELP-Taste (oder Fl) Informa¬ 
tionen anfordern. 



Uns lag die Version 1.15C des 
Programms vor. Es wird übrigens 
einmal in der vollen Ausführung 
(Professional) für einen Spei¬ 
cherausbau von mindestens 1 
MByte ausgeliefert, einmal in 
der Form ohne Grafikbefehle 
(Junior) für den Atari ST 520. 
Ein Übertrag auf Festplatte ist 
ohne Schwierigkeiten möglich, 
dakein Kopierschutz vorhanden 
ist. 

Nach dem Start des Pro¬ 
gramms LGX PRO erscheint 
nach kurzer Zeit die obere linke 
Ecke eines leeren Arbeitsblattes 
mit den Spaltenbezeichnungen 
A. B. C..H und den Zeilennum¬ 
mern 1, 2, 3....20. Der Cursor 
steht in Zelle Al. Die Statuszeile 
(unter Zeile 20) zeigt an: Zelle 
Al (LEER). Die folgenden Zei¬ 
len (Prompt- und Hilfszeile) ent¬ 
halten die möglichen Tastenein¬ 
gaben. 

Mit den Pfeiltasten wird der 
Cursor zu einer anderen Zelle 
bewegt; Fl (oder HELP) liefert 


weitere Hilfsinformationen. Das 
Pluszeichen (oder eine Zahl) 
startet die Eingabe eines mathe¬ 
matischen Ausdrucks oder einer 
Zahl in die gegenwärtige Zelle, 
das Anführungszeichen (oderein 
Buchstabe) eine Texteingabe. 
Von den anderen Tastenmög¬ 
lichkeiten ist besonders das Zei¬ 
chen ” 1 " wichtig. Es öffnet ein 
weiteres Menü der sogenannten 
Schrägstrich-Befehle mit den 
wichtigsten Funktionen. 

Nehmen wir einmal ein ganz 
einfaches Beispiel. Wir geben 
in Al die Zahl 25 ein, bewege 
mit der Pfeiltaste den Cursor 
nach unten zu A2 und geben dort 
eine 5 ein. In Zelle A3 schreiben 
wir +A1 + A2 oder +SUM 
(A1:A2). Nach RETURN steht 
jetzt in A3 die Summe von Al 
und A2, nämlich 30. Außer der 
Summenfunktion bietet das Pro¬ 
gramm noch eine Fülle mathe¬ 
matischer, logischer, statisti¬ 
scher. finanzmathematischer und 
anderer Funktionen. 

Häufig wiederholen sich 
gleichartige Berechnungen, etwa 
die Addition von Kosten (Zei¬ 
len) in den einzelnen Monaten 
(Spalten). Dann kopiert man 
einfach mit Hilfe des Schräg¬ 
strich-Befehls REPLICATE die 
Summenformel z.B. von A. 
nach B3, C3..H3. Verwendet 
man dabei in der Klammer der 
Summe Klein- statt Großbuch¬ 
staben, so gelten diese Zcllenan- 
gaben als relativ. Das Programm 
ersetzt automatisch al+a2 je¬ 
weils durch bl+b2, cl+c2 usw. 
Der entsprechende Schrägstrich- 
Befehl dafür lautet z.B. so: /R 
RETURN a3, b3:h3 RETURN 

Natürlich will man die so gebil¬ 
dete Tabelle auch beschriften. 
Dazu lassen sich Texte bis zu ei¬ 
ner Länge von 256 Zeichen in ei¬ 
ne Zelle eingeben. Die abgebil¬ 
dete Länge einer Zelle w ird spal¬ 
tenweise mit einem Schrägstrich- 
Befehl festgelegt. Ist ein Text 
länger, so wird er in der Darstel¬ 
lung abgeschnitten oder kommt 
in die rechte Nachbarzclle, falls 
diese leer ist. Auch die Formate 
der Wiedergabe von numeri- 
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sehen Zelleninhalten werden 
durch Schrägstrich-Befehle be¬ 
stimmt. 

Das Programm bietet also eine 
Vielzahl von Möglichkeiten, Ta¬ 
bellen aufzubauen und damit zu 
arbeiten. Nur noch einige davon 
können hier genannt werden. 
Zcllbcreiche kann man zu Blök¬ 
ten zusammenfassen, mit Na¬ 
men kennzeichnen und damit 
aufrufen. Befehle lassen sich zu 
Folgen zusammenstellen, be¬ 
stimmten Tastenkombinationen 
zuordnen und mit entsprechcn- 
lem Tastendruck starten. Für 
solche Befehls-Makros gibt es 
spezielle Kommandos, mit denen 
man ganze Arbeitsabläufe, auch 
mit Bedienerführung, program¬ 
mieren kann. 

Der Bildschirm läßt sich in 
zwei Fenster aufteilen, in denen 
unterschiedliche Bereiche des 
Arbeitsblattes dargestellt und ge¬ 
geneinander verschoben werden 
können. Ebenso ist es möglich, 
Spaltenüberschriften oder Zei¬ 
lenbenennungen auf dem Schirm 
so zu fixieren, daß sie beim Scrol¬ 
len der Tabelle sichtbar bleiben. 
Weiter lassen sich bestimmte An¬ 
zeigeformate für Zellen. Zell¬ 
blöcke, Zeilen, Spalten oder das 
ganze Arbeitsblatt festlegen, 
.vfan kann Zeilen oder Spalten 
einfügen bzw. löschen, aller auch 
das Arbeitsblatt nach dem Inhalt 
einer Spalte sortieren. Diese 
Möglichkeiten verändern den 
Aulbau des ganzen Blattes. Sie 
bergen allerdings die große Ge¬ 
fahr in sich, daß man unbeabsich¬ 
tigt Bereiche abwandelt, die an 
anderen Stellen des Blattes glei¬ 
che Spalten oder Zeilen belegen. 

Natürlich kann man das fertige 
Arbcitsblatt, auch in Ausschnit¬ 
ten. ausdrucken oder den Inhalt 
in Dateien übertragen. Daten 
aus DIF-Dateien sowie von 
"dBase”, "Lotus 1-2-3" ("VIP") 
und "SupcrCalc" können vom 
Programm eingclesen und wei¬ 
terverarbeitet werden. Spezielle 
Grafikbefehle erlauben es, die 
Werte der Tabelle als Torten-, 
Balken-, Linien- und Streuungs¬ 
grafik auszugeben. 


Zeit- und Kalenderfunktionen 
dienen dazu, Zeit- und Netzplä¬ 
ne aufzustcllen. Dafür wird mit 
dem Befehl /€ (Calender) einem 
Spaltenbereich ein Arbeitskalen¬ 
der mit Datum zugeordnet. Zeit¬ 
einheiten zwischen einer halben 
Stunde bis zu einem Jahr sind 
wählbar; arbeitsfreie Tage wer¬ 
den ebenso wie Sonn- oder Feier¬ 
tage ausgelassen. In die Zeilen 
dieses Kalenders schreibt man 
die zur Verfügung stehenden Ar¬ 
beitseinheiten (Mitarbeiter, Ma¬ 
schineneinrichtungen usw.). 

Nun wird jeder einzelne Ar¬ 
beitsvorgang mit dem Zeitbefehl 
< eingetragen. Dazu sind sein 
Name, die Dauer in Zeiteinhei¬ 
ten (Spalten) und die Zelle, in 
der er beginnt, einzugeben. Da¬ 
bei können die Vorgänge auch 
durch Zellenreferenz einer ent¬ 
sprechenden Datenbank ent¬ 
nommen werden. Der Start- 
punkt läßt sieh mit der Funktion 
NACH an einen vorausgehenden 
Prozeß ankoppeln. So ist es mög- 
lieh, kritische Wege zu analysie¬ 
ren und mit dem Befehl /K (Kri¬ 
tisch) zu berechnen. 

Diese Hinweise zeigen wohl 
schon, daß die Vielzahl der Mög¬ 
lichkeiten von "Logistix” in die¬ 
sem Bericht nicht erschöpfend 
behandelt werden konnte. Allein 
die Kurzübersieht mit einer Auf¬ 
listung der Befehle und Funktio¬ 
nen ist 10 Seiten lang. Trotzdem 
ist das Arbeitsprinzip relativ 
leieht erlernbar; erste Anwen¬ 
dungen lassen sich nach kurzer 
Einarbeitung erstellen. Um alle 
Finessen des Programms zu nut¬ 
zen, muß man jedoch einige Zeit 
investieren. Zur Zeit schöpft 
"Logistix" noch nicht die Mög¬ 
lichkeiten des GEM mit der 
Maussteuerung aus, aber auch 
bei "VIP” kam dies erst bei einer 
späteren Version. Das sollte 
nicht gegen den Kauf des Pro¬ 
gramms sprechen. 


Bezugsquelle: 

Computer Technik Kicckbusch GmbH 
Buu tu Stammhaus 
5419 Vielbach 
Tel. 02626^78336 

L. Seifert I det 


I ft I B I C I 0 I| 

i HtusnEiamRU'b. ein eiiracNts lomrn KßPKL 

3 BEftltf K 05 TEI/T« 

4 ftfbrttir W2H 

5 llmnir M248 

t TllCllcr 1*2» 

7 Klirr »3« 

8 - 


Dies ist fic titribia« 


17 

-s 


11 Tr «pi< 

Tisiklcr 

HM 

8 


in? 

11 Sihrmkrtp. 

Tischler 

«MB 

1 

IH 1 . 2 W 

l-SR 

12 leittnpt* 

Rlconcr 

tM 24 B 

! 

t* 8 W 

C-LT 

13 Schrim uiu 

Hilcr 

MUl 

I 

Ml« 

0 -SK 

14 TrcpK Nile« 

Hilrr 

MW 2 

4 

BH 1.321 

t-nt 

15 Heiz.u.Biller 

Rlwjnrr 

KH 34 B 

3 

9 H 1 , 8 Z 8 

F-HZ 

18 Reinigen 

Arbettir 

IH! 8 B 

2 

I* 53 fl 

6 -R 6 




<m U .54 USOHSM) eil) 

EI.M 81 : .fctlt«sten f Bwesuig, tHLf!ff 11 , Mrr nur fcr folgenden: 
•hUr "Tut HieOtrh .Srifik «Zelt ZBef hn 'leider ,S(rueg 


Bildschirm von "Logistix” mit Da¬ 
ten des mitgelieferten Beispiels 
"Hausrenovierung". Diese Daten¬ 
bank ist in der oberen linken Ecke 
des Arbeitsbiattes angeordnet 
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Zeitplan zum Beispiel ”Hausreno¬ 
vierung “. Dieser ist unmittelbar un¬ 
ter der Datenbank auf dem Arbeits¬ 
blatt angeordnet Die Spalte A wur¬ 
de als Zellenbenennung fixiert und 
dann das Bildschirmfenster nach 
rechts verschoben, um den Anfang 
des Zeitplanes sichtbar zu ma¬ 
chen. 



Die Zellenblöcke B10:B16 und 
El 0:E 18 der Beispiel-Datenbank in 
Bild 1 wurden als Basisinformation 
für diese Tortengrafik über die Auf¬ 
teilung der Gesamtkosten verwen- 
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Bequeme 

Rechnerei 

Basicalc ist ein preiswertes, aber leistungsstarkes 
Programm. 


Nutzen eines Computersystems 
zu überzeugen. (Den Rest be¬ 
sorgt dann "Strip-Poker" oder 
ähnliches!) 

Angefangen hat alles mit ”Vi- 
siCalc” ( Visible Calculator), das 
in zahlreichen Versionen, u.a. 
auch für den 8-Bit-Atari, erhält¬ 
lich ist. Am bekanntesten sind 
heute z.B. "Ixrtus 1-2-3” und 
” VIP-Professional". 


AJf eben Textverarbeitungs- 
programmen verwendet 
■ Wman häufig Tabellenkalku¬ 
lationen (Spreadsheets), um ei¬ 
nen Skeptiker vom möglichen 



lofc Mil llltt Block Zoll« Bork» lu nut btr« 
Mil =‘uc «in «lufcsuns «11501 mB... 



Oben: Basicalc erlaubt zahlreiche 
Formatierungsangaben — inkl. 
Oruckersteuervng mit Kommentar 


Unten: Die Finanz• und Statlatik- 
funktionen aus ”Lotus 1-2-3", Ver¬ 
sion 2 sind implementiert 


Desk Datei Blatt Block Zelle Harke Output Extra 


AE53 =HETflKTHERT(AD53;AA53.,AC53) 

u 




Gesaatabschreibung: 

88B0 

Kosten 

Restacrt 

Lebensdauer 


AFALIH 

10000 

1200 

8 


1180 

Kapital 

Zinssatz 

Zukaert 


AHN 

2080 

10/ 

108000 


18.8 

Zinssatz 

Zukaert 

flktaert 


LAUF 

8.83’/ 

20000 

10000 


83.52 

Kapital 

Zinssatz 

Perioden 


RATE 

50080 

1.0/ 

368 


533.63 

Zukaert 

flktaert 

Perioden 


ZINS 

18800 

10008 

60 


0.584/ 

Cash Floa 1 

Cash Floa 2 

Cash Floa 3 

Zinssatz 

NETAKTHERT 

-80B0 

0088 

4080 

17.535/Mi 

0.00 


Das Prinzip ist immer dassel¬ 
be. Der Computer stellt auf dem 
Bildschirm ein Arbeitsblatt dar. 
das in Zeilen und Spalten einge 
teilt wird. So entstehen zahlrei¬ 
che Zellen, die Eingaben des An¬ 
wenders aufnehmen können, ln 
der Regel sind die Spalten mit 
Buchstaben und die Zeilen mit 
Nummern gekennzeichnet. Jede 
Zelle läßt sich also eindeutig be¬ 
stimmen; AA15 bedeutet z.B. 
Zeile 15 in Spalte AA. Die Grö¬ 
ße des Arbeitsblattes ist norma¬ 
lerweise nur durch den verfügba¬ 
ren Speicher begrenzt. 

Die Zellen können nun Werte, 
Texte (für Erklärungen, Benen¬ 
nungen usw.) und Formeln auf¬ 
nehmen. Möchte man z.B. aus 
einem Nettopreis (ohne Mehr¬ 
wertsteuer), der in Zelle AAIO 
steht, den Preis inklusive Mehr 
wertsteuer errechnen, so schreibt 
man in die Zelle, in der dieser 
Bruttobetrag erscheinen soll, die 
Formel AA10 * 1.14. Ändert 
man dabei einen Wert auf dem 
Blatt, werden alle anderen, die 
damit in Zusammenhang stehen, 
aktualisiert. Mit den entspre¬ 
chenden Formeln lassen sich so 
zahlreiche und verschiedenartige 
Probleme lösen, daß über die 
Anwendung von Tabellcnkalku- 
lationen schon zahlreiche Bücher 
erschienen sind. Die Themen rei¬ 
chen hier von der kaufmänni¬ 
schen Zinsrechnung bis zur Lö¬ 
sung quadratischer Gleichungen. 

Die Werbung für ein solches 
Programm stellt zwar manchmal 
riesig dimensionierte Arbeitsbe¬ 
reiche in den Vordergrund, die 
Qualität einer Tabellenkalkula¬ 
tion wird aber hauptsächlich 
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durch den Umfang der verfügba¬ 
ren Berechnungsarten und den 
gebotenen Bedienungskomfort 
bestimmt. 

Verschiedene Tabcllenkalku- 
lationen werden natürlich auch 
für den Atari ST angeboten. Das 
meiner Meinung nach beste Pro¬ 
gramm möchte ich hier vorstel- 
len. Es handelt sich um das von 
Philgerma vertriebene deutsche 
"Basicalc". Diese Anwendung 
wurde von T. Rubach entwickelt 
und kann mit einigen überra¬ 
schenden Features aufwarten. 

Das Programm wirkt anfangs 
etwas unscheinbar, da man auf 
GEM-Windows verzichtet hat, 
doch Maus und Menüleiste sow ie 
zahlreiche Formulare erleichtern 
die Arbeit enorm. Die wichtig¬ 
sten 20 Funktionen lassen sich 
zusätzlich mit den Funktionsta¬ 
sten aufrufen. so daß auch die 
Bedienerführung getrost als ge¬ 
lungen bezeichnet werden kann. 

Im Gegensatz zu einigen ande¬ 
ren Tabellenkalkulationen be¬ 
ginnt bei "Basicalc" die Bezeich¬ 
nung der Spalten mit AA statt 
mit A. Bis zu 676 Spalten oder 
1UÜ0D Zeilen sind möglich und 
dürften auch für aufwendige An¬ 
wendungen genügen. Text läßt 
sich linksbündig, rechtsbündig 
oder zentriert eingeben. Man 
kann zudem einen Text, der län¬ 
ger ist als die Zelle, auf einmal 
eingeben; er wird auch in voller 
Länge dargestellt. Es ist also 
nicht notwendig, extra breite 
Spalten zu definieren oder eine 
Bezeichnung zusammenzustük- 
keln. Da sich mit einer CON¬ 
TROL-Kombination Sondcrzei- 
chen eingeben lassen, die nicht 
auf der Tastatur stehen, dürften 
hier kaum Probleme auftreten. 

Für Zahlen existieren 13 (!) 
verschiedene Formate. Dazu 
zählen neben Festkomma (von 0 
bis 15 Nachkommastcllcn), 
Fließkomma und Integer auch 
Ilex, Binär. Oktal. Datum, Uhr 
usw. 16 frei wählbare Einheiten 
sind darstellbar, so daß außer 
ve rsch iede ne n Wäh ru ngssy mbo- 
len auch physikalische Einheiten 



Das 

Zahlenformat 
kann sehr 
komfortabel 
bestimmt 
werden 


keine Probleme bereiten. Da das 
gewählte Format mit dem Re¬ 
chenblatt abgespeichert wird, 
kann man für jeden Ibcmenbe- 
reich eigene Einheiten definieren 
und wieder laden. Trotz der Re¬ 
chengenauigkeit von 11 Stellen, 
die Exponenten bis ±154 er¬ 
laubt, arbeitet "Basicalc” so 
schnell, daß mancher AT ins 
Staunen gerät. 

Bei 129 Funktionen und Ope¬ 
ratoren ist fast für jeden Anwen¬ 
der etwas dabei. Aus "Lotus 1-2- 
3” (Version 2) wurden sämtliche 
Datum-, Zeit-, Mathematik-, Fi¬ 
nanz- und Statistikfunktionen 
übernommen. Hinzu kamen Fa¬ 
kultät, Binominalkoeffizienten, 
Hyperbel- und Areafunktionen, 


Dreiccksfläche, Implikation, 

Äquivalenz, Exklusiv-Oder, 

Test auf ungefähr gleich und vie¬ 
les mehr. Hier wurden sowohl 
die englischen Originalkürzel als 
auch deren deutsche Bezeich¬ 
nung eingebaut. Sollten die vor¬ 
handenen Befehle jedoch nicht 
ausreichen, so kann man mit ei¬ 
ner integrierten Forth-ähnlichen 
Programmiersprache eigene 
Definitionen anfügen. Forth- 
Freunde dürfen bei "Basicalc” 
auch die umgekehrte polnische 
Notation (UPN) verwenden. Für 
bestimmte Zellen oder Blöcke 
lassen sich Eigennamen definie¬ 
ren; ausBC43 wirdsoz.B. ZINS¬ 
SATZ. ln allen Formeln kann So "erden ln 

Basicalc" 

man dann die Bezeichnung statt Funktionen 
der Koordinaten verwenden! definiert 


_Desk Datei Blatt Block JeUe Har ke Output Extra 

URO =' Hi1 lkGnnen zu... 
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ADREIECK_ist xie folgt definiert: 

DUP 2 PICK ♦ 3 PICK ♦ 2 / DUP 4 ROLL - SWRP OOP 4 ROLL - SWRP DU 
P 4 ROLL - * * » WURZEL_____ 
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|! 1B,47 »fett «it führenden I Druckeransteuerung 116,48 nornal 

Han sieht an diesen Beispielen: 
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Die Drucker¬ 
steuerung wird 
vom Programm 
komfortabel 
unterstützt 
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Selbstverständlich ist auch 
"Basicalc” in der Lage, Zeilen 
und Spalten einzufügen, zu lö¬ 
schen und zu kopieren. Dabei 
werden die Formeln auf Wunsch 
der neuen Umgebung angepaßt. 
Nicht so selbstverständlich ist al¬ 
lerdings das Verknüpfen von Be¬ 
reichen oder das Auslagcrn von 
Blöcken auf externe Speicher. 
Auf Wunsch läßt sich zur Ausga¬ 
be auch das .DIF-Format ver¬ 
wenden, so daß "Basicalc” mit 
anderen Programmen kommuni¬ 
zieren kann. Da es außerdem in 
der Lage ist, auch ASCII-Text zu 
speichern bzw. zulesen, kommen 
wirklich die meisten Programme 
mit ihm "ins Gespräch". 


Ober die 
vorhandenen 
Funktionen 
(auch die selbst¬ 
definierten) 
kann man sich 
Jederzeit 
informieren 


Die Ausgabe auf den Drucker 
ist ebenfalls sehr gut gelöst. Der 
richtige Treiber bereitet kaum 
Schwierigkeiten, da die von "Ist 
Word Plus” (.CFG-Filcs) direkt 


verwendet werden können. Au¬ 
ßerdem lassen sich bei den Out¬ 
put-Optionen Initialisierung, 
Kopf-, Fußzeilen usw. definie¬ 
ren. Hier besteht sogar die Mög¬ 
lichkeit, sie zu kommentieren! 
Auch Rand und Papierformat 
sind dank GEM-Formular be¬ 
quem einzustellen. Da sich selbst 
"im Blatt” Druckersteuerzeichen 
einbaucn lassen, kann "Basicalc” 
mit jedem Printer problemlos Zu¬ 
sammenarbeiten. 

Bei "gewöhnlichen” Operatio¬ 
nen wie dem Bewegen auf dem 
Arbeitsblatt hat man ebenfalls 
versucht, dem Anwender mög¬ 
lichst entgegenzukommen. So 
lassen sich z. B. vier Marken defi¬ 
nieren. den den Cursor schnell an 
die gewünschte Stelle bringen. 
Um ihn zu bewegen, kann man 
neben der Tastatur auch die 
Maus verwenden. Dabei erset¬ 
zen die Zeilen- und Spaltenlei¬ 


Für In fo Hanen eingebe n o der zurück wit RETURH: B _ 

Vordefinierte Funktionen (s zeigt Synonyne an): 

+ - # / A DBS TflH - COS OBI EXP LH LOGiLG HOD SIH VOR ATAN OEC IHC HICHDNOT 
UHDsfiND ODERsOR XOR IMP EOV = < > <>*>< <=s=< >=*=> HIN MflX HEHH^IF PI SUHHEs 
SUH STDflBHsSTD SGH HURZELsSORT GERADE=EVEH UNGERADEM DUP HflHRsTRUE SMflP 
FALSCH3FALSE == FRAC UEBER RUNDEH=ROUHD GANZZAHLUNTsTRUHC ZUFALLSZAHLsRAHD 
ANZAHL=COUHT HITTELNERDAVG ASIH ACOS LB FAK ATAH2 RAD GRAD ZEIT STUNDE 
HIHUTE SEKUNDE OATUM=DATE TAG HOHAT JAHR JETZT AFADEG AFADIG AFALIN AKTMERTs 
PV AHN IHTZIHSÜRR LAUF NETAKTHERTsHPV RATEST ZINS ZUKHERT=FU VECLEH 
HATHULT ROLL PICK DROP IHV * CODE EIGENNAME STO F FINDEN FOLGE GLEICH GROSS 
KLEIN KOHPR LÄNGE RCL MITTE RECHTS M WERT MIEDERHOLEN ZEICHEN DATUHMERT 
ZEITMERT ZEILE ZEILEN SPALTE SPALTEN BREITE INDEX MAHL TAUSCHEN HVERHEIS 
VVERHEIS XMIH XMAX PIVOT 
Selbstdefinierte Funktionen! 

DUADP.AT=SQR SINH COSH TANH COTH ARSINH ARCOSH AR TA NH ARCOTH ADREIECK E LINKS 
ERSETZEN 


sten die Fcnster-Slider, damit 
auch Bereiche außerhalb des 
Sichtfeldes erreichbar sind. Um 
sichtbare Zellen zu editieren 
oder Blöcke zu definieren, ver¬ 
wendet man am besten die Maus. 

Verschiedene Zusatzfunktio¬ 
nen runden "Basicalc” ab und 
hinterlassen beim Anwender ei¬ 
nen angenehmen Eindruck. So 
kann man z.B. neue Ordner an- 
legen oder Dateien löschen, oh¬ 
ne das Programm zu verlassen. 
Auch über den freien Speicher¬ 
platz. sow ie aktuelle und maxima¬ 
le Abmessungen des Blattes las¬ 
sen sich Erkundigungen einzie¬ 
hen. Schließlich ist es noch mög¬ 
lich. eine Hilfsfunktion zu akti¬ 
vieren, die jeden Menüpunkt vor 
der Ausführung erläutert. Die 
Funktionen kann man sich eben¬ 
falls im einzelnen erklären las¬ 
sen. Alle wichtigen Parameter 
und Definitionen sind in einer 
Konfigurationsdatei beschrie¬ 
ben. die der Benutzer editieren 
kann. So lassen sich z.B. folgen¬ 
de Punkte voreinstcllen: Stan¬ 
dardformat für Zahlen und Tex¬ 
te, Default-Größe des Arbeits¬ 
blattes, verwendete Funktionen 
(und Funktionsnamen), Fehler-, 
texte und Output-Optionen. 

Für die ersten Experimente 
mit "Basicalc” dienen vier De¬ 
mo-Files. Hier ist auch ein 
Benchmark-Test für die Ge¬ 
schwindigkeit enthalten. Dabei 
soll sich "Basicalc" in denselben 
Dimensionen bewegen wie ein 
10-MHz-AT. 

Gerade die Definition eigener 
Funktionen hebt "Basicalc" aus 
der Masse der Tabellenkalkula¬ 
tionen heraus. Die Arbeit mit 
diesem Programm ist schnell zu 
erlernen und wird auch dem Profi 
gerecht. Meiner Meinung nach 
ist "Basicalc" die beste Tabellen¬ 
kalkulation für den ST, zumal sie 
für 78.- DM äußerst günstig an- 
geboten wird. 

Bezugsquelle: 

Ptiilgerma 
Uarcrslr. 2 
8UUU München 2 
Tel. ÜCty/28 1228 
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M anche Tabellenkalku¬ 
lationen, wicz.B. "Logi- 
stix”, bieten eine der¬ 
artige Vielfalt von Möglichkei¬ 
ten, daß man sich erst im Laufe 
der Zeit mit allen Varianten ver¬ 
traut machen muß, um sie voll zu 
nutzen. Bei der Tabellenkalkula¬ 
tion von Data Beutner hat man 


sich dagegen im Interesse einer 
schnell erlernbaren Bedienung 
und einer guten Arbeitsge¬ 
schwindigkeit in der Flexibilität 
Beschränkungen aufcrlegt. Je 
nach Anwendungsgebiet treten 
hesc mehr oder weniger stark in 
Erscheinung. 


Das Rechenblatt ist 100 x 100 
Zellen groß, was für viele An¬ 
wendungen ausreicht. Es kann 
zellen- oder seitenweise durch 
Anklicken von Verschiebefel¬ 
dern in einem 5x16 Zellen gro¬ 
ßen Fenster verschoben werden. 
Das geht recht rasch und erfolgt 
so lange, wie man die Maustaste 
drückt. Die gewünschte Zelle 
wird dann einfach durch Anklik- 
ken selektiert. Die Pfeiltasten er¬ 
möglichen dies nicht, gestatten 
aber in Verbindung mit der 
CTRL-Taste das Einfügen oder 
Löschen von Zeilen und Spalten. 

Die Spaltenbreite ist fest auf 10 
Zeichen eingestellt. Längere 
Texte müssen in der Nachbarzel¬ 
le weitergeschrieben werden. 


Dazu ist diese Zelle jedoch erst 
mit der Maus durch Anklicken 
anzuwählen, dann der normale 
Abschluß einer Eingabe (RE¬ 
TURN) selektiert nur die darun¬ 
terliegende Zelle. 

Die meisten Funktionen steu¬ 
ert man mit der Maus, z.B. das 
Kopieren eines Zelleninhalts, die 
Festlegung eines Blocks (Bereich 
über mehrere Zellen) und 
Rechenoperationen innerhalb 
dieses Blocks. Diese Funktionen 
werden in der Reihenfolge ihres 
Aufrufs intern in einer Liste ge¬ 
speichert. Mit der Tastenkombi¬ 
nation CTRL-? läßt sich diese auf 
den Bildschirm bringen, mit 
CTRL-V oder CTRL-A kann 
man sic auch korrigieren. Mit ihr 
lassen sich umfangreiche Berech¬ 


Einfache Tabelle 

Leichte Verständlichkeit steht bei diesem Programm im 

Vordergrund. 


nungen mit den 4 Grundrechen¬ 
arten gestalten. Gegebenenfalls 
sind diese als Nebenrechnungen 
aufgebaut, in die bzw. aus denen 
automatisch die entsprechenden 
Zelleninhalte kopiert werden. 
Manches, was umfangreiche Pro¬ 
gramme mit ihren komfortablen 
Rechenoperationen und Makros 
erreichen, ist damit auch mög¬ 
lich. 



Leider sind die Zcllcnadressen 
in der Befehlsliste absolut und 
fest. Fügt man nachträglich noch 
eine Zeile ein, baut man am be¬ 
sten die ganze Liste neu auf. Eine 
relative Adressierung fällt schon 
ganz und gar aus dem Rahmen. 


Bild 1: 

Bildschirm der Tabellenkalkula¬ 
tion. Das Fenster wurde auf Zelle 
AB23 In der oberen Ecke gescho¬ 
ben. Im Block AB 33:AC37 sieht 
man die Nebenrechnung für die 
Mehrwertsteuer, die dann mit dem 
Befehl 41Bild 2) in Zelle BA36 übor¬ 
tragen wird. 

Bild 2: 

Befehlsliste zu dem Beispiel von 
Bild 1. Es werden mit Befehl O die 
I Verto der Spalte AD mit denen der 
Spalte AE multipliziert; das Ergeb¬ 
nis kommt In Spalte BA. 

Befehl 1 addiert diese Werte zu der 
Summe in BA32. 

Befehl 2 überträgt diesen Wert in 
AC34. 

Befehl 3 multipliziert Ihn mit A C35, 
Ergebnis in AC37. 

Befehl 4 überträgt nach BA34. 
Befehl 5 summiert zum Endergeb- 
I nis In BA36. 


Mit der HELP-Taste läßt sich je¬ 
derzeit ein Verzeichnis aller ver¬ 
fügbaren Befehlstasten auf den 
Schirm holen. Bei der Durchfüh¬ 
rung kritischer Funktionen 
schützen Alert-Tafeln vor unbe¬ 
absichtigten Aktionen. 

Die Tabellenkalkulation ist 
gut aufgebaut. Wer ihre Grenzen 
kennt und keinen Anstoß daran 
nimmt, wird an diesem bedie¬ 
nungsfreundlichen und recht 
schnellen Programm seine Freu¬ 
de haben. Sein Preis beträgt 
129.- DM. 

Bezugsquelle: 

Data Beutner KG 
Hauptstr. 10 
2217 kcllinghjsen 

L. Seifert 
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BERICHT 


Tabellen im 
Leistungstest 

Wie schnell und genau rechnen Programme für den ST? 


7 1 abcllcnkalkulationen ge¬ 
hören heute neben Daten¬ 
banken und der Textverar¬ 
beitung zu den Standardanwen¬ 
dungen für Personalcomputer. 
Der Pionier auf diesem Gebiet 
war "VisiCalc", 1979 für den 
Apple II geschrieben. Zu großer 
Verbreitung kamen auf dem • 
IBM PC und seinen Kompatiblen 
"Lotus 1-2-3", "Multiplan” und 
"SuperCalc". Für einen Rechner 
wie den Atari ST gibt es selbst¬ 
verständlich auch Tabellenkal¬ 
kulationen. Dabei fällt allerdings 
auf, daß die "großen" Namen 
fehlen. Eher kleine Software- 
Häuser haben den ST auf diesem 
Gebiet betreut. Ob die Program¬ 
mierer hier so gut arbeiteten w ie 
ihre Kollegen bei Lotus oder Mi¬ 
crosoft, soll unser Bericht zeigen. 

An dieser Stelle möchte ich 
nicht auf die maximalen Tabel¬ 
lengrößen. die Anzahl der Kom¬ 
mandos oder die Makrofähigkeit 



■nH i t ii 

j 

2.3385333838338 

3 

3.5185153831516 

4 

4 518133858533 

5 

5.3315833838511 

0 

S.11315333833? 

7 

7.5555185555554 

8 

3.5555585558532 

8 

5.5555155555585 

10 

11.358851835537 

U 

11.153181555532 

12 

l!.35383153537f 

13 

12.3551815153?! 

14 

14.153831555361 

15 

15.35585181555! 

IS 

iS. 155831533345 

17 

17.353855515125 

16 

11.131538513311 

15 

15.533555585115 

76 

11.581533383301 

3521. 

n fAUSM) : TM HTM IEIP U.KCMIMH 1 (11*2) 1)11*1 

fHOlBf Pfeiltasten x- Liwsgtni, Hkff(fl), tCtr dir drr folf?nl?r; 

1 *Te»t 'Mietern .Grafik «Zeit Z5*f '-l«u ‘Meuter :5rwg 


Abb. 1s 

"Logistix" arbeitet leider nicht un¬ 
ter GEM, besitzt aber einige Inter¬ 
essante Zusatzfunktionen 
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der einzelnen Programmpakete 
eingehen, sondern mich einem 
ganz elementaren Problem wid¬ 
men. nämlich der Frage: Wie 
schnell und wie genau wird auf 
dem Atari gerechnet? 

Die Kandidaten 

Als Rechner wurde ein Atari 
1040 ST benutzt. Es liefen keine 
Hintergrundprogramme oder 
Desktop-Acccssories, so daß die 
vollen 8 MHz des Atari und der 
leistungsfähige 68000-Prozcssor 
eine gute Ausgangsbasis für ei¬ 
nen Vergleichstest bildeten. Fol¬ 
gende Programme standen zur 
Verfügung: "VIP Professional" 
in der alten TOS-Version und in 
der neuen GEM-Fassung, "Logi¬ 
stix" 1.15 und das eher unbe¬ 
kannte "SwiftCalc” 1.0 von Ti- 
meworks. Dagegen traten an: 
"Excel" 1.02 auf einem 512- 
KByte-Macintosh (68000-Pro- 
zessor mit 7,5 MHz Takt) und 
"Lotus 1-2-3” 2.01, "Multiplan” 
3.0, "SuperCalc” 4.0 sowie der 
"Lotus”-Clone ”VP-Planner” 
auf einem schon betagten Com- 
modore PC 10 mit ebenfalls 512 
KByte Speicher (8088-Prozessor 
mit 4,77 MHz Takt). Auch hier 
liefen keine Hintergrundpro¬ 
gramme, um die Meßwerte nicht 
zu verfälschen. 

Die Aufgaben 

Als Testaufgaben dienten in 
allen Fällen einige Beispiele aus 
der amerikanischen Computer¬ 
zeitschrift BYTE. Sic gelten als 
seriös und sind bei praktisch je¬ 
dem Programm anwendbar. 


Kleine Anpassungen sind aller¬ 
dings unvermeidlich, da z.B. ma¬ 
thematische Funktionen wie die 
Quadratwurzel nicht überall 
gleich benannt sind. 

Für die ersten beiden Tests 
wurde eine einfach strukturierte 
Tabelle aus 100 Spalten und 25 
Reihen aufgebaut, in der jede 
Zelle das Produkt aus 1.001 und 
dem Wert ihrer linken Nachbar¬ 
zelle ist. Die Zellen der ersten 
Spalte enthalten jeweils das Er¬ 
gebnis der Multiplikation von 
1.001 mit dem Wert der letzten 
Zelle der darüberlicgenden Re! 
he. ln der Zelle ganz links oben 
(Al) steht schließlich eine 1. 

Der erste Test besteht in einer 
einfachen Neuberechnung der 
ganzen Tabelle. Da keines der 
getesteten Programme bis auf 
"Excel" eine "intelligente” Be¬ 
rechnung durchführt (wie z.B. 
auch "Quattro” von Borland), ist 
es unerheblich, ob irgendwelche 
Zellenwerte sich verändern. Es 
dauert immer gleich lange. Nur 
für "Excel" muß der Startwert je¬ 
desmal abgewandelt werden, 
sonst hat dieses Programm die 
Aufgabe in weniger als 0,1 Se¬ 
kunden bewältigt. Im zweiten 
Test soll bei ausgeschalteter au¬ 
tomatischer Rekalkulation in die 
oberste Reihe eine leere Zeile 
cingefügt werden. 

Der dritte Test eignet sich be¬ 
sonders dazu, die Geschwindig¬ 
keit und Genauigkeit von Fließ¬ 
komma-Berechnungen zu unter¬ 
suchen. Er wurde unter dem Na¬ 
men Savage-Test in der BYTE- 
Sondernummer "Inside the IBM 
PC" vom Herbst 1985 veröffent¬ 
licht. Drei Funktionspaare (Tan¬ 
gens und Arcustangens, Expo¬ 
nent und natürlicher Logarith- 
mus, Quadratwurzel und Qua¬ 
drat) werden hier so kombiniert, 
daß sich ihre Wirkung aufheben 
sollte. Der Operand wächst da¬ 
bei von 1 bis ca. 1000. In die er¬ 
sten 1000 Reihen der Spalte A 
wird dazu folgende Formel ge¬ 
schrieben: 

TAN(ATAN(EXP(LN(SQRT 
(Vorgänger)“2))))) +1 











Desk File Options Block Database Print HELP! 



In Zelle AI ist Vorgänger 
gleich 1, in allen anderen Reihen 
die Adresse der unmittelbar dar- 
übcrliegendcn Zelle. Auf diese 
Weise wird ein Rechenfehler 
weitergeschleppt. In Zelle A1001 
wird der Wert 1001 von Zelle 
A1000 abgezogen, um den Re¬ 
chenfehler zu bestimmen. Im 
Idealfall käme dabei 0 heraus. Je 
kleiner die gemessene Zahl ist, 
desto genauer rechnet das Pro¬ 
gramm. 

Alle Zeiten wurden von Hand 
gestoppt (Auflösung der Uhr = 
1/100 sec) und die gefundenen 
Mittelwerte auf Zehntel gerun¬ 
det. 


Abb. 2: 

Das unter OEM laufende "Swift- 
Calc"Im Savagc-Test 


Abb. 3: 

"VIP Professional" unter OEM au¬ 
ßer Rand und Band: Der Cursor In 
Spalte A Ist falsch dargestellt (laut 
Anzeige unten soll er In Zelle B2 
stehon), die Reihennumerierung 
Ist völlig durcheinandergeraten. 



Emnahmeüberschußtechnung Finanzbuchhaltung 

„KEIN ÄRGER MIT DEM 

FINANZAMT“, 

ST-Computer 12/87 

... Durch die hohe Geschwindigkeit, 
die durchdachte Benutzerführung und 
die vielfachen Auswertungsmöglich¬ 
keiten <ann fibuMAN eigentlich für 
jeden denkbaren Einsatzbereich einer 
Finanzouchhaltung nur empfohlen 
werden... 

„BUCHMACHER“, 
c’t 4/88 

... man kann in dieser Finanzbuch¬ 
haltung nichts vergessen oder ver¬ 
kehrt machen... 

Weitere positive Tests STMagazin und Data Welt. 

Fibumnn 
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BERICHT 


Programmname 

Rechnertyp 

Savage-Test 

Fehler 

Test 1 

Test 2 

"SwiftCalc” 1.0 

Atari ST 

38.8 

io-» 

12.2 

5.6 

"Logistix" 1.15 

Atari ST 

134.3 

IO» 

9.4 

6.1 

GEM "VIP Prof." 

Atari ST 

50.8 

10« 

16.6 

10.9 

"VIP”. LOS-Vers. 

Atari ST 

Absturz 

— 

67.3 

13.8 

"Excel" 1.02 

Macintosh 

34.3 

10« 

4.4 

3.8 

"Lotus 1-2-3" 2.0 

IBM PC 

160.2 

10-8 

8.9 

4.4 

"Multiplan” 3.0 

IBM PC 

114.7 

10* 

11.6 

3.5 

"SuperCalc” 4.0 

IBM PC 

164.0 

10-8 

13.2 

6.7 

"VP-Planner" 

IBM PC 

148.0 

10 '2 

12.8 

29.0 


Tab. 1: Vergleich verschiedener Tabellenkalkulationen (alle angegebenen Zei¬ 
ten in Sekunden) 


Die Ergebnisse 
auf dem ST 

Klarer Sieger im ersten Test 
wurde "Logistix" mit 9.4 Sekun¬ 
den. "SwiftCalc” liegt mit 12,2 
Sekunden aber auch nicht weit 
zurück. "VIP" in der GEM-Fas- 
sung braucht mit 16,6 Sekunden 
fast doppelt so lange wie "Logi¬ 
stix"; die alte TOS-Version be¬ 
nötigt allerdings noch wesentlich 
mehr Zeit, nämlich 67,3 Sekun¬ 
den. 

Beim zweiten Test hatte 
"SwiftCalc” mit 5,6 Sekunden 
knapp die Nase vorn vor "Logi¬ 
stix" mit 6,1 Sekunden. Wieder 
fast doppelt so lange wie der Spit¬ 
zenreiter brauchte ”VIP” unter 
GEM mit 10.9 Sekunden, und 
auch die TOS-Version schnitt mit 
13,8 Sekunden nicht viel schlech¬ 
ter ab. 

Im Savage-Test war wieder 
"SwiftCalc" Sieger (38.8 Sekun¬ 
den). An zweiter Stelle folgte 
diesmal "VIP" unter GEM mit 


50,8 Sekunden. Beide Program¬ 
me wiesen mit 10 8 den gleichen 
kleinen Rechenfehler auf. "Logi- 
stix" war mit 134,3 Sekunden 
nicht nur deutlich abgeschlagen, 
sondern mit einem Fehler von 
10 5 auch noch um 3 Potenzen 
ungenauer. Das alte "VIP" in der 
TOS-Version, das bei diesem 
Verglcichstest nur aufgrund sei¬ 
ner weiten Verbreitung mitlief, 
stürzte jedesmal mit einem SY¬ 
STEM ERROR ab. Für die wei¬ 
tere Arbeit mußte man es neu 
starten. Wird der Test von 1000 
auf 100 Zellen verkürzt und die 
Zeit dann mit 10 multipliziert, 
läßt sich für dieses Programm ei¬ 
ne Zeit von ca. 3300 Sekunden 
(55 Minuten!) für den vollen 
Test schätzen . 

Man kann allen Benutzern der 
alten TOS-Version von ”VIP’‘ 
nur raten, auf die neuere GEM- 
Fassung umzusteigen. Auch die¬ 
se ist trotz einiger Revisionen 
noch nicht ganz fehlerfrei (s. 
Abb. 3). Deshalb sollten Sie es 


sich angewöhnen, oft zwischen¬ 
zuspeichern, um nicht wertvolle 
Daten zu verlieren, z. B. vor gro¬ 
ßen Kopieraktionen. Bei "Swift- 
Calc" und "Logistix” kam es bei 
den Tests zu keinen Unregelmä¬ 
ßigkeiten. Das heißt aber nicht, 
daß sie absolut frei von Bugs 
sind. 

Wie schnell sind 
die anderen? 

Schauen wir uns die Tabelle 1 
an. Sie zeigt, daß die IBM-Pro- 
gramme im ersten und zweiten 
Test mit den jeweils zwei besten 
Atari-Produkten mithalten kön 
nen. Das ist umso erstaunlicher, 
als die Prozessorleistung des 
IBM viel geringer ist. Auf einem 
8-MHz-AT, der eher dem 68000 
ebenbürtig ist, würden die Zeiten 
auf ca. 1/3 zusammenschmelzen. 
Nur bei den Fließkomma-Be¬ 
rechnungen zeigt sich die 
Schmalbrüstigkeit des alten 
8088. 

"Excel" auf dem Macintosh ist 
der klare Gesamtsieger. Da die 
Hardw are des Apple etw as weni¬ 
ger leistungsfähig ist als die des 
Atari. beweist dies ganz deutlich, 
daß die Programmierer noch 
nicht das Letzte aus dem Atari 
ST herausgeholt haben. Da aber 
immer wieder neue Versioner 
auf dem Markt erscheinen, bleibt 
die Hoffnung, daß der Atari bald 
an der Spitze mitmischen kann. 

Auf dem Apple II brauchte 
"VisiCalc" übrigens für eine ver¬ 
gleichbare Rechnung wie in Test 
1 runde 36 Sekunden. Für den 1- 
MHz-Takt eines 6502 lagen die 
"Väter" der Tabellenkalkulation 
gar nicht so schlecht im Rennen. 

Dr. Jürgen Kchrcl 
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Das preiswerte 
Programm! 



Mit unserem Public-Domain-Service für 8-Blt-Ataris wollen wir 
zu einer weiteren Verbreitung guter Programme beitragen. Bei 
den PD-Bestellnumnern handelt es sich um Klassiker aus der 
Welt der Public-Domain-Programme. Die Bestellnummern 
A10-A21 sind die Programmservice-Disketten der Zeitschrift 
"Computer Kontakt” Ein Super-Angebot, das ständig erweitert 
wird, zu einem Superpreis: 

Jede Diskette 4 

nur DM I \ßm m 

Für die von uns weitorgegedenan PO-Prograrme können wir kcncrlei Garantie ubemetvrefL 
Dip Programme werden m t Anleitungen auf Diskette oder gedruckt gezetert 


PD 


DOS 4.0, eine Weiterentwicklung von OOS 3. ANTIC-Gamee Nr. 1 - über 10 Oldies. 

BeeL-Nr. PD 1 

rig-Forth: ftoxible. maschnennane Programmiersprache. Systemdiskette mit vielen De¬ 
mos. Dost.-Nr. PO 2 

Tnva Qi.-z: Frage- jnd Antwort-Spiel mrt Assembler-Souncocodo und Fragengenerator 
sowie amerikanscfiem FragenAußerdem die arigna! OOS-2.5-UtiHiec9 Copy 32 
(wandelt D0S-3- n 2.x-Format|. Diskhx {stellt gelöschte nies weder her| und S«ud 
(S iehstInder Goneratcr Intedacefreibe'. Konfigurierer) Best-Nr. PO 3 

Art Package Art-DOS. Mcropaint-Artsl iSlandard-Maprograrm^, Pnnt8hop-lcon-£<B- 

tor Best.-Nr. PD 4 

Flgm and write: Programmier-Utilities und 3 Weflraum-Sprele Teltnuag. PO-Quix, Defen¬ 
se. Orbit BesL-Nr. PD S 

Tales ot Ad venture - Vior Toxtabenteuer in ennliscner Sprache: Werewotf, Titane, üvings- 
tone Treaaure IsJand. Stmtogrc Encounter: Olsuche. Stratego. Nerrdoo rs. Castle Hexa¬ 
gon. VuMures, 30-Lnbyr.nth und vemchedene kleinere Programme Best.-Nr. PD 6 

riffikus: Ein deutsches Ouzsoel mit ausgeteirtö' grafischer GestaflLng für mshrere Perso¬ 
nen. Best.*Nr. PD 7 

Wille: Eine deutsche Soence-ficbon-GeschicT'te. jn d*e zahlreiche Action und Denksple« 
eingnarbortot wurden Zwei Oskettenselten voll spannender Unterhartung 

Best.-Nr. PD B 

Play it and make rt: Englischst. Textadventure-Editor mit Gruse Hort und großem inte¬ 
grierten Adventure zum Selbstanafyeie'en |mit erxjeb. Monster-Kämpfen), o»r>*<*terx>- 
ne n tert Weitert™ Komfort. Editor f^r TRIV1A QUESr-Sp*«l. Mini-Mon . MASIC-Ore- 
fachdemo. Gr.-0-Ze*chensatzgen. t 3-D-Labyrinth, dt. Mim Adventum ein Tüfte*- u. ein 
fleakhonsspiel. Best.-Nr. PD 0 

Geld und Gangster Das CIA-Abenteut» (deutsches Toxtadventure mrt Sound und mehr), 
em graf ach aufwendiges Börsenapiel für mehrere Personen, eine Grahkshow. ein Repeti- 
ttvgraflkgenerator n Turbo-Basic. Hilities una ein klassisches Gescnickllchkeltsspel. 

Best.-Nr. PD 10 

Präsident: Deutachsprachges Management-GeseHschartssbel für bä zu 4 Personen. 
Muslc Ncn-Stop. Five: tO aktueilo Titel im vierstimmigen Synthesizer- Sound. 

Best.-Nr. PD 11 


Track Ccoer Der Schnell-Kosrerer für aflo 3 Schreibdichten. Uesmich-Leser: Zeigt Text 
hles selerweise an. Town Aitack und Diamanten rau ber Zu« i OescNcklichkertsspide. 
Ballsong-Demo Nie ganz anders, aber auch me ganz gleich. Miri-Desktop: Für cm mei¬ 
sten DOS-Fi^ikbonen. Schach: Dm Atari spieH gegen Sie oder gegen sich selbst. Sound 
Kurs Lernen Se den Aufbau *'oo Akkorden kennen. Dazu DOS 2.5 deutsch mit ai«n On- 
pnat-Zueatzp'ogrammen, auch RAMOISK.COM für t30XE. Best.-Nr. PD 12 

BankkontcvKoeienoberwachung: Tabellenübersicht, gezieltes Suchen von Erträgen. Da¬ 
zu folgende Programme, die hur unter Turbo-Basx: XL laufen PS-lcon-Konveder Warv 
dnlt '■Print-Shop'-P'Ktogrammein ‘Design Masicr*-kompatibfc0s62-Sektorer-Format un¬ 
ter GRAPHICS 8, Archiv ! Einfache Dütmverwartung, Speicherung auf Diskette. Furmei- 
archiv Leistungsfähige Formelverwaflung. Soechert zu jeder Formel zusätzi-ch Ertäute- 
rungstoxt unc Variablen Schlüsse. Vielseitige Suchfunktion. Screendump 1029; Druckt 
62-Sektoren-B-Ider auf Drucker 1029. Maler 15: Unkomptoedes Vledart>-MaJprogramm 
rmt Joyst>cWb«*enung. The System Grafisch oirxJaicxsvol e ‘Llchtrenrer'-Verscjn fr> 
zwei Spieler Pingpong. Für zwei Spieler, Joyshcksteuerung. Flybusters. Fliegenjagd mit 
Fadenkreuz und Knalleffekt. Best. -Nr. PD 13 

Musira Komposrtionssystem für 4stimmige Musikstücke. Abspielprogramm rr»t "Gei- 
strrspinler" auf Klaviertastatur. zahlreiche Beispieisfück* Baihunter 2-Personen- 
"Pong”-Sp«el rmt pfiffij>?n Zusat 2 ef<ekten. Tontaubenschießen: Gelungene Simulation, 
Zidgeschwncgkeit wählbar, Desklabel Dskedenaufkleber ducken V Epeon-kompati- 
ble Drucker, C64 Basic Lassen Sie sich überraschen. Profoctor Schützt INeBasic-Pro- 
gramm« gogen un&efugten Enbllck. Compact Oplimied Basic-Programme. Black>ack: 
Das klassische 1 r-unc-4-Kartempiel.AijSerd3m Wortore 3 Spiele und 1 nutzIcheStatus- 
zcilcnroutine Best.-Nr. PD 14 

Der dgitale Redakteur Stollen Sie tire eigene Zeitung her! Grafik Programm, Textedior 
mit 80 Zeichen-7eile ixid verschiedenen SchrlftgröBen, Zeichensatzeditor urö Zeitungs- 
generator. Ausschnitte aus 'Design-Mastel-Bldem können verarbeitet worden, Em Aus- 
d-ucken der fertigen Seiten ist mit 'Design-Master*' möglich. Viel« Zechonsaize und Gra¬ 
fiken werden mitgeliefert. Best.-Nr. PD 15 

Trolls Farlages Graflkadveotue auf 4 Dtskottonserten Fantasy-Story, viele Befehle mog 
lieh GRAPHICS-15-Bilder mit Rastnr-Mischfaiben sorgen für hübsche Optik. Abspei- 
chem und nachiaden eines Spielstandes möglich 

BeeL-Nr. P016 A*B 2 Disketten zusammen 15.- DM 

Die Flucht: Adventire nvt Befehlen aus einem Buchstaben. D« Flucht gelingt Ihnen aus ei¬ 
nem Stützpinkt rn At (oder auch nicht). Das alte Haus: Adventive um die Suche einer 
Zertmar.chine Die Unaubsverretung. Adventure mrt cingebajtem Zeitdruck Das kalku¬ 
lierte Wagns Strat&goBplef Selektivruf-Simuator: Erzeugung von Ruflonkombinationen 
für CB-Furker. Etikettendruck. engebauler Editor, besonders für Besitzer frnes 1029- 
Druckers, 

Best.-Nr. PD 17 


A- 

Lunai Lander, Car Rae«. Turbo Worm. Munsrerlaga. Berr&gte Grame. Digger, 15 und 3, 
Burwoaligasmulalion. 30-Laby, ZeicbenBalzedllot. Mlnl-Tricknimstuc*o. Rolly Doly, Mu- 
sk-Editor Bost.-Nr.AtO 

Sotfid-Demo I, Srxjnd-Demo B, The Run and jump Construction Set, Bank Partie, Funk- 
ttons-Plotter. Blockade, JrrvH Ealer. Zeilen-Assombor, Joystick-Controüer. Hör joltales 
Scroang, Converter IDOS-Hl-Fites in DOS-II Formati Best.-Nr. A 1t 

Display Lrat-Deaigner 6-tK, Joypaint. MusiCreator 64K, Chet-edaetetr 64 K. Basi:-Un- 
protecto' 16K, Kerc-aker 16K. Best.-Nr. A12 

Cherry Harry (nur extemladban. Mission X.BaäC-Eraeiterung, Mira-Billard. ZarcNm-Zau- 
berO'. Sourrö-Demo III Best.-Nr. A13 

Revolver Kid ( t ,'M). Fya-DOS 17/86). Test im Grafikenster 17/661. Poiletall (7/86). Kung 
Fu (8/861. D*Sk Menü 19/86). Titan |9/86). BesL-Nr. A 14 

Der txrnyifle Go« (11/86), Atari-Pu cd er (11/86), Koderrerwattung (11/86), 
Osc-Collector (11/66), MIDI-Dek-Ptogramm |ii/86), MicroMon (nur *i> Kassetlenbe- 
Hieb,. Wbmboi(l/87|, CaV; 800(1/871. DlSkedltcr 11/87), Speed Tare(1/87), Frecooy 11/ 
87). Zeichensatzfinder (1/87), Hardcopy GP 500 AT(1/87; Best.-Nr. A 18 


Aurati 19/66), Bergmann (3/87). Alarm Timer (3/87). Tort 1 Baa (3/87), Elira(3/87), Dis 
[Wyllst (3/87|. Lajfachrltt (3/67), Ouck DOS (3/87| Danger Hunt (3/87), Synvok (5/87). 
Farbige Cursoreelle 15/87), Auloprogramm Generator(5/87). Stone guard 15/87), O/ofiro 
Hl 15/871, Turbo-Tape (Basic) (5/87). Tiabo-Tape (Asaerrtiierliallng) (5/87). 

BesL-Nr. A 18 

Atari- SX7-Muse-Board (5/871, Escape from Dena-V (7/87|. The last Chanc«(7/87), Mta- 
schinenspraohemonitcr (7,'8/;, Lke H.E.R.0.17/871. Ptotter-Harttcopy 1070(7/6/1 Des- 
mas-Hardcopy (7/87|. COS(7/87|. Nolentramer (7/87|. BesL-Nr. A 17 

Graffiti 19/87), iVHhelm Te« 19/87). Let's teu 19/87), Disrsort TBS (9/87). Wurtei-Ratsd (9/ 

87) , Zeit-Zete 19/871. Bicschrm-Aus (9/87) Schnotte Stnngeusgabe, Roboting-Inter- 
face-Demo (9/87), MASIC-Denio (Zugabe). Be*t.-Nr. A18 

Rocket Man (11/87). Graphcs O-Harocopy (11/87), Graphics.9-ZufalisronrenT8S (11/ 
871, DeutscheTas1ahir(11/87| PS|11/87), AMD(1t/B7|.SOun3-PrDgramme(1 1/871. PV- 
Enerti 11/87), Siebnntarbige coeogie Players (11/871. Best.-Nr. A ig 

Schema Des-jn ( 1 /B8). Mml-Logo lerweitern (1 /B8), DLI-Roul r^n (1/88), Horkytonky (1/ 

88) , PS (11/871, AMD (11/87). DIP 1 1/88), REM-Manputator (’/88), Screen-Magc-Kotv 
verier (1/88), Mimcar-Race 11/38). Präludium (1/B8), MASIC-Oemo 2 (Zupabei 

Bost.-Nr. A 20 

Gry 22 lea.TBS :3'8a). Macroassembler (3/88) mit I/O-Bibllotlek und Demo-Sourcetlle. 
Gro6-Klein-Schalter (3/881. M.iltCank-Routme (3/861 für 130XE ml Demo ur>3 Assem- 
bteraourc*. Senso (3/88). TastafurputferenyeitefLng (3/88). Lne-E> (3/88), PS H1/B7) 
AMD (11/87; BesL-Nr. A 21 
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Tabellen 

anschaulich 

”Mike Chart" bringt Präsentationsgrafik für die 8-Bit-Ataris. 


Im "Chart 
Arbeitsblatt" 
werden die 
Werte erfaßt 


S l ereits "Mike Money 
Manager" (ein 
Buchhaltungsprogramm 
von Michael Sailer, enthält Gra¬ 
fikroutinen. Sie dienen dazu. Fi¬ 
nanzdaten aus diesem Programm 
in Kreis-, Balken- oder Linien¬ 
diagrammen anschaulich darzu¬ 
stellen. Mit "Mike Chart" liegt 
nun ein neues Produkt des jun¬ 
gen Software-Produzenten vor. 
Die Grafikroutinen aus "MMM” 
wurden stark erweitert. Jetzt ist 
es möglich. Statistiken, Tabellen 
und andere Zahlenfelder über¬ 
sichtlich wiederzugeben. 



: JAHR : 

BRD i 

A : 

CH | 

1952 

l 195«.00 t 

50809.00 : 

6935. CM i 

4694.20 j 

I960 
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0.20 t 

t 



Zunächst erfolgt die Installa¬ 
tion des Programms. Hier wird 
die Software den eigenen Be¬ 
dürfnissen angepaßt. Druckerco¬ 
des, Farben und ein Codewort 
sind festzulegen. Danach bringt 
ein Druck auf RESET das Menü, 
von dem aus die einzelnen Pro- 
gramm-Module geladen werden. 
"Chart Arbeitsblatt" erfaßt die 
Daten, welche die Grundlage für 
die Diagramme bilden. Zur Ein¬ 
gabe der Zahlen stehen vier Spal¬ 
ten mit je 20 Zeilen zur Verfü¬ 
gung. Mit Hilfe der 80-Zeichen- 
Darstellung gelang es dem Au¬ 
tor, das gesamte Datenblatt auf 
den Bildschirm zu bringen. Lei¬ 
der ergeben sich aus diesem Mo¬ 
dus Probleme beim Entziffern 
der Daten. 



Die Spalten und Zeilen kön¬ 
nen mit Titeln versehen werden. 
Die Vor- und Nachkommastellen 
der Zahlen lassen sich ebenfalls 
einstellen. Insgesamt sind jedoch 
nicht inehr als sieben Stellen er¬ 
laubt. Ist das Datenblatt fertig, 
läßt es sieh ausdrucken. Um eine 
Weiterverwendung der Zahlen- 
kolonncn /.u ermöglichen, muß 
das Arbeitsblatt abgespeichert 
werden. Beim 130 XF. kann dies 
auch auf der RAM-Disk gesche¬ 
hen. 

Über die komfortable Menü¬ 
steuerung, die den User durch 
das ganze Programm begleitet, 
gelangt man in die Grafikmodu- 
le. Zur Auswahl stehen hier 


Punkt- und Liniendiagramme, 
ebenso Balken-, Stapel- und Tor¬ 
tengrafiken. 

Die Linien- und Punktdarstel¬ 
lungen lassen sich vielfältig vari¬ 
ieren. Nach dem Laden des Da¬ 
tenblattes erfolgt eine genaue 
Einstellung der Minimal- und 
Maximalwerte sowie der Schritt¬ 
weite des Diagramms. Haupt- 
Überschrift und Untertitel kön¬ 
nen durch Rahmen und Schatten 
hervorgehoben werden. Eine Le¬ 
gende sowie eine Beschriftung 
der x- und y-Achse dienen der 
Veranschaulichung der Grafik. 

Die Balkendiagramme lassen 
sieh in drei Formen zeichnen, 
nämlich nebeneinander, anein¬ 
ander und überlappend. Zusätz¬ 
lich stehen 31 Füllmuster zur 
Verfügung. Hinsichtlich der 
Übersichtlichkeit und Flexibilität 
bleiben kaum Wünsche offen. 
Summensäulendiagramme stel¬ 
len Anteile eines Gesamtwertes 
in Stapelweise übereinander dar. 
Auch hier kann mit verschiede¬ 
nen Füllmustern. Überschriften 
und anderen Features gearbeitet 
werden. 

Sehr beliebt ist auch die Dar¬ 
stellung von Zahlen in einem 
Kreisdiagramm. Allerdings wird 
die Grafik bei mehr als zehn 
Werten unübersichtlich. Die Le¬ 
gende kann neben dem Text auch 
den absoluten Betrag sowie den 
prozentualen Anteil eines Wer¬ 
tes aufzeigen. Um bestimmte 
Anteile herauszuheben, ist es 
möglich, den "Kuchen” zu spren¬ 
gen. ln einem Menü läßt sieh für 
jedes Segment festlegen, ob cs 
aus dem Kreis herausgenommen 
wird. Wichtige Werte sind so be¬ 
sonders schnell erkennbar. Na¬ 
türlich erhält jedes Tortenstüek 
auf Wunsch ein Muster. 

"Mike Chart" ist überwiegend 
in Basic geschrieben. Bis auf die 
Kreisdarstellungen, die sehr viel 
Rechenaufwand erfordern, wer¬ 
den die Diagramme erstaunlich 
schnell aufgebaut. Das liegt an 
einem neuen Grafiksystem, das 
vom Software-Haus Sailer ent¬ 
wickelt wurde. Bezüglich des Be- 
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Interessante Optionen: Das Menü von "Mike Chart” 


dienungskomforts gibt es nicht 
viel auszusetzen. Es ist lediglich 
darauf zu achten, daß vor einem 
Sprung in das Hauptmenü die 
Tastatur auf Großschrift einge¬ 
stellt wurde. Ansonsten kann es 
Vorkommen, daß Tastatureinga¬ 
ben nicht angenommen werden 


und die Ausführung des Unter¬ 
programms • unterbleibt. Das 
Handbuch ist übersichtlich ge¬ 
staltet und beschreibt verständ¬ 
lich alle Funktionen des Pro¬ 
gramms. Durch Querverweise 
wird der Umgang mit dem Manu¬ 
al kinderleicht. 


Das Präsentationsgrafikpaket 
"Mike Chart” eignet sich nicht 
nur für Anwendungen auf dem 
geschäftlichen Sektor. Auch vie¬ 
le Schüler und Studenten können 
ihre Arbeiten mit den Diagram¬ 
men anschaulicher und interes¬ 
santer gestalten. Für 100.- DM 
erhält man ein starkes Software- 
Paket. 

Für den Frühsommer hat Mi¬ 
chael Sailer ein weiteres Produkt 
angekündigt. Ein Textprogramm 
für 130 XE und aufgerüstete XLs 
soll auf den Markt kommen. Bis 
zu 640 Zeilen mit je 80 Zeichen 
wird "Mike Text" verarbeiten 
können. Weiterhin sind eine Se¬ 
rienbriefoption sowie andere in¬ 
teressante Funktionen imple¬ 
mentiert. 

Bezugsquelle: 

Michael Sailer 
Augsburger Sir. 49 
8920 Schongau 

Martin Cioldmann 


Aktuell... 



fi ätz-Eberf ^ 



sind die zurückliegenden Aus¬ 
gaben des ATARI magaz/ns 
auch heute noch. Nehmen Sie 
nur die 256-KByte-Erweiterung 
für den 800 XL in den Heften 
2/87 und 3/87 oder das ST-Ver- 
schlüsselungsprogramm in 
Heft 2/87. Ganz zu schweigen 
von Serien wie der ST- 
Assemblerecke oder dem Kurs 
zum Programmieren von 
Spielen. 

Wenn Ihnen zurückliegende 
Ausgaben fehlen, können Sie 
diese beim Verlag 
nachbestellen. 


Mit dem 
ATARI magazin- 
Sammler sind 
Ihre Hefte 
Immer 
griffbereit. 

Am besten 
gleich 

mitbestellen. 

Jeder 

Stehsammler 
bietet Platz 
für 12 
Ausgaben 
und kostet 
nur 12.80 DM. 


Für die Bestellung verwenden Sie bitte den 
Bestellschein auf Seite 113. 
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Drei¬ 

dimensionale 

Animation 

Mit dem "3-D-Video-Studio" können 3-D-Filmsequenzen 

auf dem Atari ST erstellt werden. 


3-D-Animatlon 
In atemberau¬ 
bender Ge¬ 
schwindigkeit 


D , ie Kamera fährt aus 
' einem riesigen, ovalen 
Firmenschild heraus, das 
sich nun von ihr wegbewegt und 
immer kleiner w'ird. Erst jetzt er¬ 
kennt man, daß dieses Schild auf 
einem Tor angebracht ist, durch 
das im Hintergrund mehrere Ge¬ 
bäude zu sehen sind. In ihrer Mit¬ 
te steht eine Bühne. Auf ihr er¬ 
scheint plötzlich die Aufschrift 
”3D Video Studio" und ver¬ 
schwindet wieder. Nun beginnt 
die Kamera, die Ebene mit den 
Gebäuden zu umrunden. Man 
sieht einen Irrgarten und vier 
Türme mit den merkwürdigsten 
Auswüchsen und Aufbauten. 



Schließlich fährt die Kamera 
durch das Tor auf die Bühne zu 
und erhebt sich über sie. Wäh¬ 
rend einer Umkreisung taucht 
aus der Bühne der Schriftzug 
"Atari” auf. Unter wilden Dre¬ 
hungen verschwindet er wieder 
und macht sofort dem bekannten 
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Atari-Emblem Platz. Aus diesem 
löst sich eine Pyramide, der die 
Kamera nun in einer irren Jagd 
mit atemberaubenden Kurven¬ 
fahrten folgt. Kleine Commodo- 
rc-Zcichcn werden dabei zer¬ 
schmettert. 



Dieser futuristische Film, der 
etwa eine Minute dauert, ent¬ 
stand nicht etwa in den Studios 
von Steven Spielberg. Vielmehr 
soll er die ungeheuren Möglich¬ 
keiten von ”3D Video Studio" 
demonstrieren. Er trägt den sin¬ 
nigen Titel "Atari vs. Amiga". 

Mit diesem Programm von Ex¬ 
pert Software lassen sich regel¬ 
rechte Computerclips in Vektor¬ 
grafik erstellen, die so ziemlich 
alles übertreffen, was bisher auf 
dem ST zu sehen war. Hier seien 
einige Leistungsmerkmale von 
”3D Video Studio" aufgezählt. 
Je nach Komplexität können 
theoretisch bis zu 2048 Grafiken 
und Objekte verwaltet werden. 
Ein Film mit 900 Bildern, der bei 
einer Ablaufgeschwindigkeit von 
15 Bildern pro Sekunde eine Mi¬ 
nute dauert, bereitet daher keine 
Probleme. In einem Raum mit 
der Größe von 65536 Punkten 
pro Dimension kann der Pro¬ 
grammierer seine Filme erstel¬ 
len. 

Als Objekte stehen Punkte, 
Linien, Dreiecke, Quadrate und 


Quader, Pyramiden und Vielek- 
ke zur Verfügung. Zusätzlich ist 
es möglich, durch eine einfache 
String-Eingabe dreidimensionale 
Schriftzüge beliebiger Abmes¬ 
sung zu generieren. Diese Objek¬ 
te lassen sich nun durch Aneinan¬ 
derbinden zu Figuren vereinen. 
Die Filme von "3D Video Stu¬ 
dio” werden im Dialog program¬ 
miert, d.h., der User muß alle 
Funktionen nur anklicken und 
geforderte Werte eingeben. So¬ 
mit existiert also keine Program¬ 
miersprache im eigentlichen Sin¬ 
ne, die man erlernen müßte. Als 
Ordnungskritcrium dienen statt 
der Zeilennummern die Bilder, 
auf die sich alle Operationen be¬ 
ziehen. 


Neue 

Grafikdimensionen 
auf dem ST. 


Es bestehen mehrere Möglich¬ 
keiten der Animation. Objekte 
können sich auf kreisförmigen 
oder linearen Bahnen bewegen 
und dabei gleichzeitig noch in 
sich selbst gedreht werden. Als 
Kamera bezeichnet man das 640 
x 400 Punkte große, scheinbare 
Fenster des ST-Bildschirms, 
durch das man in den Vektor¬ 
raum blickt. Auch dieses läßt sich 
um einen Punkt im Kreis oder 
entlang einer Geraden verschie¬ 
ben. Dabei ist es zusätzlich mög¬ 
lich, den Betrachtungswinkel zu 
verändern oder ihn gezielt auf ei¬ 
nen Punkt gerichtet zu halten. 
Objekte kann man zwischenzeit¬ 
lich "abschalten” und jede ihrer 
Randlinien zudem einzeln lö¬ 
schen. Interessant ist auch, daß 
sie sich ineinanderschieben las¬ 
sen. Das bieten bisher nur sehr 
wenige Programme, die dazu ei¬ 
ne immense Rechenzeit benöti¬ 
gen. 

Dies klingt beeindruckend. 
Doch wie ist die Programmie¬ 
rung solch komplizierter Vorgän¬ 
ge im Editor gelöst? Nach dem 
Booten von "3D Video Studio” 
sieht man sich mit einem Bild¬ 
schirm konfrontiert, der zu- 
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nächst als vollständiges Chaos er¬ 
scheint. Schnell stellt man fest, 
daß er bis in den letzten Winkel 
mit allen möglichen Informatio¬ 
nen und Menüpunkten vollge¬ 
stopft ist. Auf das herkömmliche 
Dcsktop, das eine solche Fülle 
von Daten gar nicht aufnehmen 
könnte, wurde daher verzichtet. 
Stattdessen existieren zwei Me¬ 
nüleisten, eine am oberen, eine 
am unteren Rand des Bild¬ 
schirms. Sie enthalten die Haupt¬ 
funktionen des Programms und 
können wie ein Button angc- 
klickt werden. Auch am linken 
und rechten Rand befinden sich 
solche Knöpfe, mit denen sich 
zusätzlich Parameter einstellen 
lassen. 

In der Mitte des Bildschirms 
sieht man ein 230 x 200 Pixel gro¬ 
ßes Fenster. In ihm kann man die 
erstellten Animationssequenzen 
betrachten. Zusätzlich dient es 
noch zur Ausgabe des Pro- 
grammlistings und anderer Da¬ 
ten. Natürlich istcsauch möglich, 
eine Bildfolgc auf der gesamten 
Monitorfiäche darzustellen. Un¬ 
ter dem Fenster befindet sich ein 
Display für die wichtigsten Para¬ 
meter, z.B. Koordinaten des 
Blickpunktes oder Blickwinkel. 
Dieses Display wird auch zur 
Eingabe verwendet und läßt sich 
zum laufenden Film hinzuschal- 
tcn. um so ständig die aktuellen 
Werte anzuzeigen. 

Um einen Film zu erstellen, 
müssen zuerst einmal die ge¬ 
wünschten Objekte und Figuren 
geschaffen werden. Dazu klickt 
man beispielsweise den Button 
QUADER an, dann DEFINIE¬ 
REN. Nun erscheinen im Fenster 
Modelle aller möglichen Figu¬ 
ren. Deren Eckpunkte sind 
durchnumeriert, um ihre Rei¬ 
henfolge festzulegen. Beim Qua¬ 
der etwa müssen acht Eckpunkte 
über das Display eingegeben 
werden. Das Programm fragt 
dann nach einer Nummer und ei¬ 
nem Namen für das Objekt. Ein 
Quader muß aber durchaus nicht 
quaderförmig sein, Diese Be¬ 
zeichnung steht nur für eine be¬ 


stimmte Art der Punkt-Linien- 
Verknüpfung. 

Über eine Bitkodierung im 
Objektnamen ist es möglich, die 
Sichtbarkeit einzelner Linien zu 
bestimmen. Des weiteren kann 
festgelegt werden, ob es sich um 
ein Drahtgittcrmodcll oder einen 
undurchsichtigen Körper han¬ 
deln soll. Die Generierung von 
Objekten erfolgt also nicht, wie 
man dies von herkömmlichen 3- 
D-Programmen gew r ohnt ist, be¬ 
quem per Maus. Die Raumkoor¬ 
dinaten eines jeden Punktes müs¬ 
sen vielmehr zuerst "von Hand" 
berechnet werden. Das verwun¬ 
dert aber nicht, wenn man sich 
die Ausmaße dieses Raums in 
Erinnerung ruft. Sie lassen sich 
mit einer vernünftigen grafischen 
Eingabe wohl kaum verarbeiten. 
Hält man sich dies vor Augen, so 
muß man sagen, daß auf relativ 
einfache Art Filme generiert 
werden können. Zahlreiche 
Funktionen helfen dabei. 

Alle Koordinaten und Winkel 
müssen nicht in Grad, sondern 
als 16-Bit-Wort aufgeführt wer¬ 
den. Sie lassen sich wahlweise 
auch als Hexadezimalzahl einge¬ 
ben. Eine List-Routine ermög¬ 
licht die Darstellung nach ver¬ 
schiedenen Gesichtspunkten. 
Objekte kann man nachträglich 
editieren, kopieren, löschen und 
zu Figuren zusammenbinden. 
Der verbleibende Speicherplatz 
wird auf Wunsch mit den tröstli¬ 
chen Worten "Don’t Panic” an¬ 
gezeigt. Filmsequenzen lassen 
sich vorwärts oder rückwärts in 
andere Bereiche kopieren. 

Die fertigen Filme werden auf 
speziell formatierte Disketten 
(82 Tracks!) gespeichert. Man 
kann sie später auch ohne das ei¬ 
gentliche "Video Studio” mit 
dem mitgelieferten "Projektor” 
sowohl in Farbe als auch in 
Schwarzweiß vorführen. Der 
Filmeditor arbeitet nur in hoher 
Auflösung. 

Nun bleibt noch die Frage nach 
dem wunden Punkt des Pro¬ 
gramms offen. Diesen stellt wohl 
das sehr knapp gehaltene Hand¬ 


buch dar. An wenigen Beispielen 
w ird die Bedienung der Softw are 
abgchandelt. Die wichtigsten 
Routinen, wie z.B. das gleichzei¬ 
tige Drehen und Bewegen des 
Blickpunktes und der Objekte, 
sind trotz ihrer ungeheuren Lei¬ 
stungsfähigkeit sehr kurz erklärt. 
Der unerfahrene User kann sie 
daher erst nach langem Appro¬ 
bieren verstehen, zumal wichtige 
Tatsachen einfach nicht erwähnt 
sind. 



Wer sich davon aber nicht ab- 
schrecken läßt und einfach expe¬ 
rimentiert, erkennt bald, daß 
dieses Programm in seiner Art 
bisher wohl einzigartig ist. Ein 
zusätzlicher Beweis dafür ist das 
Spiel "Skyblaster”, eine Hub¬ 
schraubersimulation. Es fiel bei 
der Entwicklung von ”3D Video 
Studio" als Nebenprodukt an 
und wurde zu einem bezüglich 
der Grafik sehr interessanten 
Spiel ausgearbeitet. Seine Be¬ 
schreibung finden Sie im Spiele¬ 
teil dieser Ausgabe. 

Zusammenfassend muß man 
sagen, daß der relativ kleinen 
deutschen Firma Expert Soft¬ 
ware mit dem "3D Video Studio" 
ein guter Wurf gelungen ist, der 
noch weite Kreise ziehen wird. 
Dieses Programm ist wirklich je¬ 
dem Grafik-Freak zu empfehlen. 
Durch seine Leistungsfähigkeit 
stellt es alles in den Schatten, w as 
man bisher auf diesem Sektor 
kennt. Erhältlich ist es zum Preis 
von 148.- DM. 


Vollgestopft mit 
Menüpunkten 
Ist der 

Bildschirm, auf 
dem die 
Sequenzen 
zusammen¬ 
gestellt werden 


Bezugsquelle: 
Ariolasoft 
Postfach 1350 
4S3U Gütersloh 1 


Jochen W'cgncr 
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BERICHT 


Der Rechner mit 

Zukunft 

Der Atari-Transputer: Was ist das Neue daran und wie 
funktioniert diese neue Computergeneration? Unser 

Bericht gibt Auskunft. 


M tari setzt bei seinen 
A J Rechnermodellen immer 
^^Bdie neueste Technik ein. 
Der ST war der erste in Großse¬ 
rie hergestellte Computer mit der 
fortschrittlichen 68000-CPU; 
hochintegrierte Schaltungen 
kommen im Blitterchip zum Ein¬ 
satz. Da man sich nicht auf seinen 
Lorbeeren ausruht, holt man mit 
dem Transputer zum nächsten 
Schlag aus. Hier wird der mo¬ 
dernste und auch schnellste Ein¬ 
chip-Prozessor der Welt einge¬ 
setzt. Der folgende Artikel soll 
die revolutionäre Konzeption 
der Transputerchips vorstellen 
und auf das Erscheinen des bis 
zur CeBIT '88 allgemein ABAQ 
genannten Rechners einstim¬ 
men. Die offizielle Bezeichnung, 
unter der Atari seinen "kleinen 
Großrechner” gegen Ende des 
Jahres auf den Weltmarkt loslas¬ 
sen wird, steht übrigens noch 
nicht fest. 


Die Transputer¬ 
architektur 

Die wesentlichen Leistungs¬ 
steigerungen bei Mikroprozesso¬ 
ren erzielte man in der Vergan¬ 
genheit durch Fortschritte in der 
VLSI-Halbleitertechnologie. 

Die internen Gatterlaufzeiten 
der Prozessoren konnten vermin¬ 
dert werden, so daß sich auf¬ 
grund der höheren Taktfrequen¬ 
zen die Rechengeschwindigkeit 
im Vergleich zu früheren Bau¬ 
steinen erhöhte. Eine bessere 
Ausnutzung des Datenbusses 


wurde durch eine größere Wort¬ 
breite erreicht, während man 
durch weitere Fortschritte in der 
Herstellungstcchnik die Anzahl 
der Gatter auf einem Chip immer 
weiter in die Höhe treiben konn¬ 
te. Diese technologischen Fort¬ 
schritte lassen sich jedoch nicht 
beliebig fortsetzen. Hier beste¬ 
hen nämlich physikalische Gren¬ 
zen. die in naher Zukunft er¬ 
reicht werden. Zu einer weiteren 
spürbaren Leistungssteigerung 
waren daher Verbesserungen bei 
der Rechnerstruktur zu erarbei¬ 
ten. 

Aufgaben, die bislang nur Su- 
percomputcr bewältigen konn¬ 
ten. lassen sich auch auf kompak¬ 
te Systeme übertragen, wenn Pa¬ 
rallelkonzepte eingesetzt wer¬ 
den. Bei Parallelrechnern sind in 
einem Gesamtsystem mehrere 


Prozessoren integriert, die eine 
Aufgabe so weit wie möglich 
gleichzeitig bearbeiten. 

Die bislang für allgemeine 
Aufgaben erhältlichen Parallel- 
architekturcn sind nach dem 
"von Neumann”-Prinzip aufge¬ 
baut (s. Abb. 1). Hier arbeiten 
mehrere Prozessoren mit ge¬ 
meinsamen Betriebsmitteln wie 
Speicher und Peripheriegeräten. 
Ein Bussystem verbindet sie so¬ 
wohl untereinander als auch mit 
den gemeinsamen Betriebsmit¬ 
teln. Dies hat aber den Nachteil, 
daß sich die Gesamtrcchenlci- 
stung des Systems nur bis zu einer 
gewissen Anzahl von Prozesso¬ 
ren steigern läßt. Dann wird ein 
Maximum erreicht, und mit je¬ 
dem weiteren Prozessor ab (s. 
Abb. 2). 


Lii 1 

CPU 

CPU 

|t A M jplSK 


Abb. 1: Busgckoppeltes Multipro¬ 
zessor-System 


Die Ursache für dieses Verhal¬ 
ten liegt in der Tatsache, daß alle 
Prozessoren über ein gemeinsa¬ 
mes Bussystem kommunizieren 
und auf gemeinsame Peripherie 
zugreifen müssen. Dieses Bussy- 



Abb. 2: Leistungsbilanz bei Multiprozessor-Systemen 
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stem besitzt seinerseits aber nur 
eine begrenzte Übertragungslei¬ 
stung, so daß sich hier der kon¬ 
zeptionelle Engpaß des Gesamt¬ 
systems zeigt. Ist das Durchsatz¬ 
maximum erreicht, sorgt jeder 
zusätzliche Prozessor für einen 
vermehrten Kommunikations- 
Overhead auf dem Bussystem, 
der die eigentliche Rechenlei¬ 
stung des Gesamtsystems redu¬ 
ziert. 

Eine Alternative zu busgekop- 
pelten Parallelrechnern sind Pa¬ 
rallelkonzepte. bei denen die ein¬ 
zelnen Prozessoren direkt mit¬ 
einander verbunden sind. Ein 
solches Konzept stellen Transpu¬ 
ter dar. Dies sind Ein-Chip- 
Rechner mit einem eigenen, ab¬ 
geschlossenen Speicherbereich 
und vier Kommunikationsele¬ 
menten, über die jeder Transpu¬ 
ter mit vier anderen kommuni¬ 
zieren kann (s. Abb. 3). Man 
kann Transputcr daher in die Ka¬ 
tegorie der Feldrechner cinord- 
nen. 


t i 



Abb. 3: Multl-Transputer-System 


Bei Systemen, die aus Trans¬ 
putern aufgebaut sind, entfällt 
der Engpaß eines Bussystems. 
Kommunikation und Datenaus¬ 
tausch mit anderen Transputern 
erfolgen über die eingebauten 
Kommunikationskanäle. Nicht 
direkt miteinander verbundene 
Transputer kommunizieren, in¬ 
dem die dazwischenliegenden 
Elemente als Vermittler fungie¬ 
ren. Die Datenübertragung wird 
von den Kommunikationskanä¬ 
len weitestgehend selbständig 


abgewickelt, so daß die eigentli¬ 
chen Rechenelemente nicht be¬ 
hindert werden. Ein weiterer 
Vorteil von Transputern besteht 
in der Einfachheit und Kompakt¬ 
heit . mit der sich sehr leistungsfä¬ 
hige Rechner realisieren lassen, 


Die Transputer- 
Hardware 

Der interne Aufbau des Trans¬ 
puters T8(X) zeigt deutlich, daß 
bei seiner Entwicklung modern¬ 
ste Technik mit einem neuen 
Konzept vereinigt wurde. Auf ei¬ 
nem Chip befindet sich ein kom¬ 
pletter Rechner, bestehend aus 
250(XX) elektronischen Grund- 
elementen. Etwa die Hälfte da¬ 
von bilden ein statisches 4- 
KByte-RAM. und ein Viertel der 
Elemente wird für Schnittstellen- 
Controller benötigt. Die restli¬ 
chen 25% stehen einer 32-Bit- 
CPU zur Verfügung. 

Der Transputer ist somit nach 
seiner inneren Struktur ebenfalls 
ein "von Neumann''-Rechner, 
doch bei seinem Einsatz in Multi¬ 
systemen zeigt er ein völlig ande¬ 
res Verhalten als herkömmliche 
Prozessoren. Die beschränkten 
Ressourcen für die CPU, rund 
60(XX) elektronische Elementar¬ 
funktionen. veranlaßten die Ent¬ 
wickler. den Instruktionssatz des 
Prozessors auf das Notwendigste 
zu beschränken. Mit nur 48 Ma¬ 
schinenbefehlen gehört der 
Transputer zu den RISC-Com¬ 
putern (Reduced Instruction Set 
Computer), also solchen mit re¬ 
duziertem Instruktionssatz. Als 
Resultat erhält man einen Pro¬ 
zessor, dessen wenige Befehle 
ausreichen, um alle Anforderun¬ 
gen zu erfüllen. 

Die Befehle benötigen weni¬ 
ger Mikroprogramm- und Spci- 
chcrzyklen als bei vergleichbaren 
Rechnern. Dabei ist die Zyklus 
zeit mit 50 Nanosekunden gerin¬ 
ger. als dies bei komplizierteren 
Entwicklungen möglich wäre. 
Die CPU w ird bei den Befchlszu- 
griffen von einer internen Pipeli¬ 
ne unterstützt. Während ein Be¬ 
fehl zur Ausführung gelangt, be¬ 


reitet die Pipeline bereits die fol¬ 
genden Instruktionen für die 
Umsetzung vor. um CPU-Warte- 
zyklen. die bei der klassischen 
Ausführungsform auftreten (Be¬ 
fehl holen, dekodieren und da¬ 
nach erledigen), zu vermeiden. 
Zusätzlich verfügt der Chip, wie 
auch andere moderne Prozesso¬ 
ren, über einen internen Zeitge¬ 
ber. der sich als Echtzcit-Timer 
verwenden läßt. Abbildung 5 
zeigt ein Blockschaltbild des 
Transputers. 

Auf dem Transputer können 
mehrere Programme parallel ab¬ 
gearbeitet werden. Jedem von ih¬ 
nen steht im Speicher ein Ar¬ 
beitsbereich zur Verfügung, in 
dem die spezifischen Programm¬ 
daten untergebracht sind. Der 
Steuermechanismus für dieses 
Multitasking ist in die Hardware 
integriert. Dies bietet den Vor¬ 
teil, daß die Prozeßumschaltun- 
gen schneller und effektiver aus¬ 
geführt werden, als dies bei einer 
Prozeßsteuerung durch ein Be¬ 
triebssystem der Fall wäre. 

Das interne statische 4-KByte- 
RAM besitzt eine Zugriffszeit 
von 35 Nanosekunden und liegt 
in der Mitte des 4 GByte großen 
Adreßbereichs, so daß externe 
Speichererweiterungen möglich 
sind. Durch das schnelle interne 
RAM kann der Prozessor ohne 
hardwarebedingte Wartezyklen 
arbeiten, solange er Befehle aus 
diesem RAM ausführt. Dies läßt 
sich durch entsprechende Pro¬ 
grammierung und Speicherver¬ 
waltungsstrategien unterstützen. 

Der Transputer besitzt zwei 
verschiedene Typen von Schnitt¬ 
stellen. Sie dienen der Verbin¬ 
dung zwischen Prozessor und ex¬ 
ternem RAM sowie zwischen 
den einzelnen Prozessoren. 
Durch die Trennung dieser Auf¬ 
gaben ist jedes Interface auf 
höchste Effektivität optimiert. 
Alle Schnittstellen arbeiten auto¬ 
nom und parallel zu den anderen, 
so daß der Engpaß, den busähnli¬ 
che Strukturen aufw'eisen, um¬ 
gangen wird. 

Das Speicher-Interface arbei¬ 
tet mit einer Datenübertragungs- 
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rate von maximal 25 MByte pro 
Sekunde. Der Adreßraum be¬ 
trägt 4 GByte. Ohne großen Auf¬ 
wand lassen sich statische und 
auch dynamische Speicherbau¬ 
steine anschließen. Für letztere 
werden automatisch Refresh- 
Zyklen generiert, ohne Eingriffe 
der CPU oder externer Bauteile. 
Durch die hochentwickelte Spei¬ 
cherschnittstelle ist der Bedarf an 
externen Bauteilen minimal. 

Transputer unterscheiden sich 
von anderen Prozessoren durch 
die bidirektionalen, seriellen 
Kommunikationskanäle (IN- 
MOS Links), die jeweils zwei 
Anschlüsse für Ein- und Ausgang 
am Bausteingchäuse belegen. 
Zur Kommunikation zwischen 
zwei Transputern (s. Abb. 4) 
werden die zugehörigen Ein- und 
Ausgänge miteinander verbun¬ 
den. Dadurch entsteht eine bidi¬ 
rektionale Verbindung, die zwei 
Kanäle repräsentiert. Dies ist un¬ 
bedingt notwendig, da das Übcr- 
Abb. 4: tragungsprotokoll auch bei unidi- 
Verblndung^ regionaler Kommunikation eine 
Transputer Bestätigungsmeldung an den 
über Links Sender vorsieht. 



Die Links arbeiten mit Daten¬ 
raten von 5, 10 und 20 MBit pro 
Sekunde. Dies läßt sich per Soft¬ 
wareeinstellen. Die langsameren 
Datenraten sind für die Verbin¬ 
dung zwischen Leiterplatten und 
für weitere Entfernungen vorge¬ 
sehen. während die höchste Da- 
tenratc für kurze Entfernungen 
geeignet ist (z.B. als Verbindung 
in Transputer-Netzwerken). Die 
Kommunikationskanäle wickeln 
den Datenaustausch byteweise 
im direkten Speicherzugriff 
(DM A) ab. I lat der empfangen¬ 
de Transputer ein vollständiges 
Byte erhalten, sendet er ein Be¬ 
stätigungssignal, auf das der sen¬ 
dende Transputer wartet. Ire vor 
das nächste Datenbyte abge- 
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schickt wird. Alle Links arbeiten 
parallel und unabhängig vonein¬ 
ander, ohne die CPU während 
des Datenaustausches zu bela¬ 
sten. 



Abb. S: Blockschaltung des Trans¬ 
puters T800 

Zusammenfassend läßt sich 
ein Transputer als ein Single- 
Chip-Rechner beschreiben, der 
eine kleine 10-MIPS-CPU, 4 
KByte statisches RAM und vier 
Kommunikationskanäle zum 
Datenaustausch mit vier anderen 
Transputern besitzt’. Diese Kom¬ 
munikationskanäle gestatten den 
Aufbau von buslosen Netzwer¬ 
ken, in denen jeder Transputer 
über seinen eigenen abgeschlos¬ 
senen Speicheradrcßraum ver¬ 
fügt. Ein gemeinsamer Speicher 
würde einen Rückschritt bedeu¬ 
ten und wieder zu den Nachteilen 
von M u 11 i prozessor-B ussyste- 
men führen. Der Datenaus¬ 
tausch in Netzwerken wird von 
den CPU-unabhängigcn Links 
abgewickelt, die im direkten 
Speicherzugriffsverfahren arbei¬ 
ten. Informationen zwischen (im 
Netz) nicht direkt miteinander 
verbundenen Transputern wer¬ 
den von den dazwischenliegen¬ 
den weitergeleitet. 

Prozeßverarbeitung 

Ein Transputer verhält sich 
wie ein Prozeß nach dem Modell 
der Datenverarbeitung. Darun¬ 
ter versteht man einen sequen¬ 
tiellen Vorgang mit einem An¬ 
fang und einem Ende, der selbst 
wiederum aus Prozessen beste¬ 
hen kann. Die Kommunikation 
mit anderen Prozessen erfolgt 
durch den Austausch von Mel¬ 
dungen über Kanäle (s. Abb. 6). 
Ein so definierter Prozeß wirkt 
auf seine Umgebung wie eine 


Black Box mit Ein- und Ausgän¬ 
gen, die Eingabedaten aufnimmt 
und Ausgabedaten erzeugt. 
Durch Kanäle lassen sich mehre¬ 
re Prozesse miteinander verbin¬ 
den und somit komplexere Syste¬ 
me nach Art eines Baukastens er¬ 
zeugen. Diese zusammengehöri¬ 
gen Prozesse bilden wiederum ei¬ 
nen höherer Ordnung, dessen Ei¬ 
genschaften aus dem nach außen 
sichtbaren Verhalten seiner 
Komponenten abgeleitet werden 
können. 
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Abb. 6: Das Prozeß-Modell 

Der Transputer ist so entwor¬ 
fen worden, daß mehrere Prozes¬ 
se gleichzeitig im Timesharing- 
Verfahren auf ihm ablaufen kön¬ 
nen. Die Prozeßverarbeitung 
wird durch einen in der Hard¬ 
ware integrierten Algorithmus 
und eine Programmiersprache 
speziell für parallele Prozesse un¬ 
terstützt. Diese Sprache heißt 
OCCAM und wurde eigens für 
Transputer entwickelt. Auch 
herkömmliche Rechner lassen 
sich mit ihr programmieren; ihre 
maximale Leistungsfähigkeit 
entwickelt sie jedoch nur auf 
Transputern. 

Transputer lassen sich auch in 
anderen 1 lochsprachen program¬ 
mieren. Ein maximaler Durch- 
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salz wird aber nur mit OCCAM 
erzielt. Kompilierter OCCAM- 
Code ist auf Transputern so effi¬ 
zient wie ein "handgeschriebe¬ 
nes" Assembler-Programm. Net¬ 
ze mit mehreren Transputern 
und paralleler Prozeßverarbei¬ 
tung verlangen nach einer Hoch¬ 
sprache, so daß OCCAM die ma¬ 
schinennächste Möglichkeit dar¬ 
stellt. In anderen Systemen muß 
dagegen aus Leistungsgründen in 
Assembler programmiert wer¬ 
den. OCCAM erlaubt den Zu¬ 
griff auf alle Hardware-Elemente 
des Transputers, ohne daß der 
Programmierer Kenntnisse über 
den internen Aufbau benötigt. 
Diese Sprache enthält zur Bear¬ 
beitung paralleler Aufgaben spe¬ 
zielle Elemente, die es gestatten, 
ein System alseine Menge gleich¬ 
zeitiger Prozesse zu definieren, 
die über Kanäle miteinander 
kommunizieren können. 

Für die Kommunikation zwei¬ 
er Prozesse gilt, gleichgültig, ob 
sie auf einem oder mehreren 
Transputern ablaufen, die glei¬ 
che OCCAM-Formulierung. 
Daraus ergibt sich, daß sich die in 
OCCAM implementierten Pro¬ 
gramme sowohl von einem ein¬ 
zelnen Transputer als auch von 
einem entsprechenden Netzwerk 
ohne Änderung des Quelltextcs 
ausführen lassen. Die aufeinan¬ 
der abgestimmte Konzeption von 
Transputern und der Program¬ 
miersprache OCCAM ermög¬ 
licht eine wesentlich einfachere 
Erstellung von Programmen für 
parallele Systeme. 

Das Anwendungsspektrum 
von Transputern reicht vom Per¬ 
sonalcomputer. der aus sehr we¬ 
nigen Komponenten aufgebaut 
ist, bis zu hochgradig parallelen 
Systemen, die beispielsweise in 
der Bildverarhcitung oder der Si¬ 
mulationstechnik eingesetzt wer¬ 
den können. 

l-iteniturangiihcn: 

Zeitschrift "Elektronik“, Ausg 22/82.22/83. 4/ 
K4. 21/m 

Zeitschrift "C omputer Deagin". Ausg 11/83.2/ 
K4 

Zeitschrift "Electronics". Ausg. 11/83 


Begriffserklärungen 


Bidirektional: In zwei Richtungen 
Blitterchip: Raustem zur schnellen 
Verschiebung von Bitblocks im 
Speicher. Erfordert speziell ange¬ 
paßtes Betriebssystem: ist in den 
Mega STs enthalten. 

Bussystem: Räumlich begrenztes 
Datennetz, Ermöglicht die Kommu¬ 
nikation mehrerer Geräte unterein¬ 
ander. teilweise mit Hilfe von 
Wandlern und anderen Anpas- 
sungsvorrichtungen. Das Anspre¬ 
chen einzelner Komponenten kann 
durch hardwaremäßige Umschal¬ 
tung oder auch durch rein software¬ 
mäßige Allsteuerung erfolgen. 
Datenbus: Ober diese Signalsam- 
mcllcitung wird die Information im 
Rechner bitweise (Bin.-irzcichen für 
Biniinrcichen) übertragen. Die Ge¬ 
schwindigkeit der l Ibertragung 
hängt weitgehend davon ab. wievie¬ 
le Bits gleichzeitig über den Bus ge¬ 
hen können. Der ST etwa verfügt 
Uber einen 16 Bit breiten Datenbus. 

I s kann hier also jeweils ein aus 16 
Ja/Nein-tntscheidungcn bestehen¬ 
des Datenworl in einem "Rutsch" 
übettragen werden 
Feldrechner: EDV-Anlage, deren 
Architektur ein Netz von mehreren 
einzelnen Prozessoren umfaßt, die 
parallel arbeiten und untereinander 
in Kontakt stehen. Die hierdurch er¬ 
möglichte I .eistungsverlcilung 

führt, wenn von der Software ge¬ 
schickt genutzt, zu besonders hohen 
Rcchcnleislungcn. 
Gatterlaufzeiten: Die Zeit, die die 
Information im Inneren eines Lo- 
gikbausicins benötigt, uni eine Ent- 
scheidung (Gatter) zu passieren, ist 
entscheidend für die Ictzlcndlichc 
Rechengeschwindigkeit verant¬ 
wortlich. 

Instruktionssatz: Bestand an Be¬ 
ichten. dicein Prozessor direkt. also 
ohne von außen hinzukommende 
llilfs-, Sammel- und Übersetzer¬ 
software versteht. 

Interface: Anschlußpunkt, der die 
Anpassung eines ein oder ausge¬ 
henden Signals übernimmt. 
Kommunikations-Overhead: In¬ 
terne Belastung einer EDV-Anlage 
durch die Verwaltung von Input- 
Output Vorgängen (rc in/raus). Je 
höher diese ist. desto weniger Re- 
chenzeil und-Icistung bleibt für die 
eigentliche datcnvcraibeitende An¬ 
wendung. 

Multisystem: Verbund von mehre¬ 
ren aktiven Komponenten. 
Multitasking: Gleichzeitiger Ab¬ 
lauf mehrerer Anwendungen. 


Peripheriegeräte: Alle Ein- und 
Ausgabeeinrichtungen, die mit dem 
eigentlichen Rechner verbunden 
sind, also Monitor. Drucker. Tasta¬ 
tur. Maus. Modem usw. 

Pipeline: Umleitender Kanal. 
Hardwaremäßige Funktionseinheit 
zur Unterstützung der Prozcssorar- 
beil. 

Schnittsteilen-Controller: Steue¬ 
rung eines Anschlußpunktes für Da¬ 
tenkommunikation. 

Serielle Kommunikationskanäle: 

Leitungen über die Informationen 
bitweise nacheinander übertragen 
werden. 

Statisches RAM: Speicherbaustei¬ 
ne, die quasi aus vielen winzigen 
SchallIransistoren aufgebaut sind. 
Ihr Gegenstück bilden die dynami¬ 
schen RAVI-Bausteine (DRAM), 
die sozusagen aus Miniatur-Kon¬ 
densatoren bestehen die unter¬ 
schiedliche Ladungen tragen kön¬ 
nen. Im Gegensatz zum DRAM 
braucht das statische RAM keine 
laufende Ladungsauffrischung (Re¬ 
fresh-Zyklus). Dafür ist der Strom¬ 
verbrauch statischer RAMs höher 
und ihre Speicherdichte geringer als 
bei ihren periodisch "erfrischungs- 
bedürftigen" Kollegen. Für den Ar 
beitsspeicher moderner Mikrocom¬ 
puter. auch des ST, werden so gut 
wie ausschließlich dynamische 
RAM-Bausteinc verwendet. 

W.S/;llohc Packungsdichlc, beider 
mehr als IIHMKKI logische Gattcrauf 
einem Baustein zusammenge¬ 
pfercht werden (Vcry Large Scale 
Integration). 

Zykluszeit: Stellt man sich eine pe¬ 
riodisch wiederkehrende Folge eie 
mentarer Arbeiten innerhalb des 
Prozessors (Abnehmen. Verarbci- 
len und Zurückgeben von Daten) 
modellhaft als Kreisbewegung vor, 
so entspricht die Zeit, die für einen 
Kreisumlauf benötigt wird, derjem 
gen. die der Prozessor für die Aus 
führung eines Maschinenbefehls 
einschließlich Zugriff auf den 
Hauptspeicher benötigt. Je nach 
Aufbau des betreffenden Rechners 
kann der Prozessor nicht jederzeit 
mit der Abarbeitung eines neuen 
Befehls beginnen. Er muß auf "Ant¬ 
wort" anderer Teile des Rechners 
warten und fragt diese in gleichmä¬ 
ßigen Abständen ab. Die Anzahl der 
Prozessorzyklen , die er damit ver¬ 
bringt. nennt man Warlezyklcn. 


H.-P. Schwaneck 


ATARI mdpazito 8/88 135 





TEST 


Überschrift und 

Nachweis 

”fibuMAN” - Ein ”Superman” unter den Business- 

Programmen für den Atari ST. 


Ein 

übersichtlich 
gestalteter 
Bildschirm 
erleichtert das 
Buchen 


NJ ier handelt es sich um ein 
flV kaufmännisches Pro- 
■ ■ gramm, das diese Klassifi¬ 
zierung auch verdient. Es wurde 
mit dem Fachwissen geschrie¬ 
ben, das einfach erforderlich ist, 
wenn man sich einer so kompli¬ 
zierten Materie wie der Finanz¬ 
buchhaltung stellen will. Soft¬ 
ware w ie diese braucht jeder, der 
steuerlich zur Buchführung ver¬ 
pflichtet ist. 



Fiir Einzeluntcrnehmen und 
Personengesellschaften, die mit 
der Einnahmen/Überschuß- 
Rechnung auskommen. gibt es 
die Versionen e oder m. Wer zur 
Bilanzierung verpflichtet ist. 
kann die Ausführungen f oder m 
nutzen. Das gleiche gilt für Kapi¬ 
talgesellschaften (AG, GmbH 
usw.). Für Freiberufler mit F.in- 
nahmen/Überschuß-Rechnung 
kommen e oder m in Frage: Steu¬ 
erberater oder Mehrfinnenver¬ 
walter brauchen m. 

Zum Test lag uns Fassung m 
vor, also die mandantenfähige 
Version von "fibuMAN". Sie ist 
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für jeden Betrieb geeignet. Als 
bilanzpflichtiges Unternehmen 
kann man die Buchungen auf ei¬ 
ne Jahresbilanz abschließen. Für 
"kleine" Gewerbetreibende, die 
mit der gesetzlich geregelten Ein¬ 
nahmen/Überschuß Rechnung 
auskommen, steht ebenfalls ein 
entsprechender Modus zur Ver¬ 
fügung. 

Während meiner Ausbildung 
wurde mir zum Thema "Milar¬ 
beitergespräch" eingepaukt, daß 
man zunächst die Kritik und 
dann erst das Lob verteilen soll. 
So will ich auch hier verfahren. 
Schließlich gibt es kein perfektes, 
hundertprozentig vorteilhaftes 
Programm. Kleine Bugs sind des 
Programmierers Schauder und 
zugleich sein tägliches Brot. 
Aber Fehler sind da, um beho¬ 
ben zu werden. 

Eigentlich sind es nur Kleinig¬ 
keiten. die mich störten. Aber 
auch diese stillen nicht ver¬ 
schwiegen werden. So ist bei¬ 
spielsweise die Einstellung der 
Uhrzeit und des Datums recht 
umständlich. Da zumindest die 
älteren ST-Modellc bis hin zum 
aktuellen 1040 über keine serien¬ 
mäßig eingebaute, batteriege¬ 
pufferte Efardware-Uhr verfü¬ 



gen. ist eine entsprechende Ein¬ 
stellung zu Beginn jeder Arbeits- 
sitzung erforderlich. Die Vorga¬ 
be dabei ist das jeweils aktuelle 


Datum des Kontrollfclds. Jedoch 
genügt es hier nicht, nur die aktu¬ 
ellen Daten zu überschreiben. 
Wer diesen Versuch unter¬ 
nimmt, wird beim Tastenan¬ 
schlag mit einem gräßlichen Ton 
aus dem Lautsprecher bestraft. 
Der entnervte Anwender muß al¬ 
so mittels DELETE das gesamte 
Feld löschen und dann erst neu 
eingeben. Weiß man jetzt die 
Formatvorgabe nicht mehr, darf 
man wieder von vorn beginnen. 
Hier ist sicher eine Verbesserung 
möglich. 



Das meiner Meinung nach 
größte Manko ist die Belegung 
der ESC-Taste. Hier sollte man 
sich unbedingt über eine Ände¬ 
rung Gedanken machen. In fast 
allen Programmen, die ich kenne 
und mit denen ich schon gearbei¬ 
tet habe, dient die ESC-Taste da¬ 
zu, ein ganzes Eingabefeld frei¬ 
zumachen. Habe ich z.B. im 
Kontrollfcld eine falsche Eintra¬ 
gung vorgenommen, drücke ich 
ESC, und schon ist das Feld wie¬ 
der frei für die neue, richtige Ein¬ 
gabe. Das gleiche gilt für die Da- 
tciverwaltung und die "allgegen¬ 
wärtige" Dateiauswahlbox. Bei 
"fibuMAN” ist das anders. Ein 
Druck auf die ESC-Taste macht 
ein Feld nicht frei. Zur großen 
Verwirrung des Anwenders be¬ 
findet er sich nun wieder im 
Hauptmenü und muß über den 
normalen Weg wieder zur Einga¬ 
be und in die zuletzt bearbeitete 
Rubrik zurückkehren. Eventuell 
sind auch Daten, die schon erfaßt 
waren, neu einzugeben. 

Hinzu kommt, daß die Käufer 
dieses Produkts wahrscheinlich 





























TEST 



Et I n 19«8 

04» 1 '88 

AUSGABEN 


UEfiKÄLF Ul 

:*oi*.$ 


*4A*fNf I MC Alf 

IIOI.M 

<21 

0.00 


LBHAC ÜN1 MlAL*E*t 

0.00 

Ol 

o.oe 


MIIPK0STEH 

0.20 

(41 

0.00 


stcucah 

0.00 

<31 

0.00 


VERS:i>41AUI*G 


rcmawüSEM. oar.m 

o.oe* 


K*7-K0ST£N 

39.47 

12) 

0.00 




■8) 

0.00 


•u*G 


EM.dSf «.iE LEISTu^iEh. i;> 

0.00 


POST 

0.00 

I?) 

c.oo 


r.F7«MHt PfcowTONC* 

0.00 

45' 

F*Obisie*sE*idSf 

SONSTIGE ERlnSF 

0.00 


MEKMrOWfW GELbÜEWtMf 


0.00 

0.00 


l MT. 

ASSCMEf [RNSEM 

0.00 


O.ÖO 


SntrVMGE KOSTE* 



?•:.>6 


VOPHTfUft 

158. 7? 

Cce.-'AirrTL lwSÄT7Sieur» 

0.00 


FAKTE HH*AT75TE'»n- 

AUSSEK'OFtCNTl ftTPAC.? 

0.0« 


A^.iurf-roiurcHiA /.jr**wr 

0.00 

SOIIE ElhW^ft. 

; * >$. »* 


5HHX Ai,S' At.ru 

iw..»* 

C E W 2 M< 

10*9.01 



-- 


. . . 



!n derEinnahmen-Überschuß-Rechnung werden alle Einnahmen einer Pe¬ 
riode den Ausgaben gegenübergestellt 


überwiegend reine Anwender 
sein werden, also Leute, die mit 
einem Programm arbeiten kön¬ 
nen, ansonsten aber vom Com¬ 
puter wenig Ahnung haben. Im 
Handbuch und auch im Pro¬ 
gramm selbst ist unter bestimm¬ 
ten Voraussetzungen ein Datei¬ 
pfad einzugeben. Einige Nur- 
Anwender werden damit aber so 
ohne weiteres nicht zurechtkom¬ 
men. Vielleicht kann sich der 
Autor dazu noch einen elegante¬ 
ren Weg cinfallen lassen. 

Trotz all dieser kleinen Nörge¬ 
leien will ich aber eines festhal- 
ten: Ich möchte "fibuMAN" 
nicht mehr missen! Der Grund 
liegt zum ersten in der Zweck¬ 
dienlichkeit und Benutzer¬ 
freundlichkeit des Gesamtkon¬ 
zepts. Darüber hinaus überrascht 
dieses Programm den Benutzer 
auf Schritt und Tritt mit guten 
Ideen und angenehmen, aus der 
Praxis geborenen Einzelheiten. 
Am besten beschreibe ich wohl 
meinen Test von Anfang an. 

Es beginnt bereits kurz nach 
dem Auspacken. Man schlägt 
den 160 Seiten starken Ringhef¬ 
ter der Anleitung auf. Er ist vor¬ 
teilhafter als ein gebundenes 
Handbuch, da man ihn besser ne¬ 
ben dem Rechner plazieren 
kann. Die Seiten bleiben plan lie¬ 
gen. In der Anleitung fallen drei 
farblich unterschiedene Teile 
auf; auch in puncto Übersicht hat 
man sich also etwas einfallen las¬ 
sen. Über einen Satz, der dort zu 
lesen ist, staunte ich nicht 


schlecht: ”... der Autor 
(Heinz-Georg Siegel) ist täglich 
von 10-23 Uhr erreichbar.” So et¬ 
was habe ich noch bei keinem 
Programm dieser Klasse erlebt! 
Wenn mir etwas nicht klar ist. ru¬ 
fe ich also einfach den Autor an. 
Der wird ja wissen, worum es 
geht. Prima! 

Nun folgt eine abgedruckte 
“Checkliste”. Diese sollte jeder 
Käufer unterschreiben und dann 
erst die Registrierkarte zurück- 
schicken. Wer nämlich diese 13 
Seiten durchliest, kann eigentlich 
kaum noch etwas falsch machen. 
Natürlich braucht man Grund¬ 
kenntnisse in der Buchführung. 
Auch das beste Programm kann 
diese nicht ersetzen. Wenn man 
aber weiß, was Sache ist, macht 
"fibu.MAN” alles richtig. Natür¬ 
lich habe ich gemeinerweise auch 
versucht, das Programm zum 
Absturz zu bringen. Das gelang 
mir jedoch nicht. Allenfalls er¬ 
schien die Meldung "Unsinn!”. 

Nach dem Durcharbeiten der 
"Checkliste" konnte ich schon 
buchen, hatte also gleich ein Er- 
folgserlcbnis! Was kommt jetzt? 
Der zweite Teil des Handbuchs 
sagt, wie es weitergeht. Hier sind 
die allgemeinen Anweisungen zu 
finden. Es dreht sich um Dinge 
wie die folgenden: 

- Gesetzliche Vorschriften 

- Eingaberegeln 

- Konfiguration 
Disketteninhalt 

- Programm starten 

- Laufwerk wechseln 


Einsetzen läßt sich "fibu¬ 
MAN” auf allen ST-Modellen 
mit einem Arbeitsspeicher ab 512 
KByte und einem oder mehreren 
Laufwerken mit jeweils 360 oder 
720 KByte. Das Programm arbei¬ 
tet mit allen gängigen Druckern 
zusammen. Am besten sind je¬ 
doch mindestens 1 MByte Ar¬ 
beitsspeicher und eine doppelsei¬ 
tige Diskettenstation, besser 
noch eine Festplatte. 

Rein theoretisch können pro 
Monat bis zu 1 Milliarde Buchun¬ 
gen (!) vorgenommen werden. 
Diese astronomische Zahl hat 
natürlich keinerlei Realitätsbe¬ 
zug mehr, was die dafür nötige 
Speicherkonfiguration angeht. 
Dennoch bleibt festzuhalten, daß 
die Zahl der tatsächlich durch¬ 
führbaren Buchungen nur von 
der Größe des verfügbaren Spei¬ 
chers abhängt. So läßt sich mit al¬ 
ler Vorsicht sagen, daß ein mit¬ 
telständisches Unternehmen im 
Hinblick auf die Kapazität wohl 
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mit "fibuMAN” auskommen 
kann.Das Geld für teurere PC- 
Programme kann man also spa¬ 
ren (obwohl es "fibuMAN” auch 
in einer unter MS-DOS laufen¬ 
den Version gibt). 


Hier noch ein paar Zahlen, die 
ich einfach nur w>eitergebe, weil 
sie sich schlecht überprüfen las¬ 
sen. Sie können z.B. folgendes 
tun: 


99 999 
2 Milliarden 
2 Milliarden 
I Milliarde 


Konten führen 
Kontoauszüge bekommen 
AnlagegJtcr buchen 
Aulobuchungcn im Monat 
vornehmen lassen 


Die Betragsgrenzen sind dabei 
so bemessen: 
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Das Journal 
gibt eine 
Übersicht Ober 
die erfolgten 
Buchungen 
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DATUM »TO B.KTO IUCHMIMTCXT KTO.IEZ 


01.01 * BB 
M/01/B8 
06/01/08 
06/01/M 
06/01/RS 
06/01/03 
12/01/M 
23/01/00 


1200 
110C 
♦ 400 
99*9 
100-5 
1000 
37?? 
1200 
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KIWCM J 0 U * M l I /SBl 


SOLL 

21798.00 

4300.00 

39.47 

6700.00 

♦700.00 
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U6T. ».MR. 

0.00 1 

0.00 2 

3.53 4 

0.00 5 

0.00 6 

0.00 7 

134.24 S 

-292.16 9 

-132.39 


999999,99 DM für einzelne BiKhungcn 

W «9 999.99 DM für nuinatlidic JuuinaUummen 
y W<)W9999.99DM fiii die Bilanzsumme pioJahr 

Wird Ihnen jetzt schwindelig? 
Machen Sie sich nichts daraus. 
Das Programm arbeitet ohne 
Murren alle eingegebenen Sum¬ 
men ab. 

Der dritte Teil des Handbuchs 
ist ein alphabetisches Nachschla¬ 
gewerk. Hier findet der Anwen¬ 
der. wenn er einmal nicht weiter¬ 
weiß (was aber selten Vorkom¬ 
men dürfte), ergiebige Erläute¬ 
rungen, die ihm sicherlich w ieder 
auf die Sprünge helfen. 

Ich will Ihnen, liebe Leser, 
hier keine Programmanleitung 
geben: dafür ist das Handbuch 
besser geeignet. Vielmehr möch¬ 
te ich nun die besonderen Vortei¬ 
le von "fibuMAN" darstellen. 
Zunächst kopiert sich das Pro¬ 
gramm automatisch in eine selbst 
angelegte RAM-Disk. Es wird 
dann also aus dem RAM gestar¬ 
tet. ln Laufwerk A kommt eine 
Datendiskette, die vorher mit 
den entsprechenden Files verse¬ 
hen wurde. Nach der Einstellung 
der aktuellen Daten befindet 
man sich im Menü. Von hier aus 
geht cs dann zur Sache. Die Ge¬ 
staltung der Eingabemaske (das 
Bild) erscheint zumindest an¬ 
fangs stark gewöhnungsbedürf- 
tig: man tut sich zunächst etwas 
schwer damit. Nach etwa 20 bis 
30 Buchungen lernt man jedoch, 
damit zu leben. Inzwischen 
möchte ich diese Übersicht nicht 
mehr missen. 

Im Pull-down-Menü PARA¬ 
METER wird zunächst die Ein¬ 
stellung der Firmenparameter 
vorgenommen, was im Normal¬ 
fall nur einmal geschehen muß. 
Die dazu notwendigen Schritte 
sind recht einfach und zudem im 
Handbuch gut beschrieben. Von 


Professionalität zeugt die Tatsa¬ 
che, daß der Benutzer dabei sein 
persönliches Paßwort einrichten 
kann. Auf diese Weise hat nur 
der wirklich Berechtigte Zugang 
zum Programm und damit zu den 
Daten der Buchhaltung. 

Aus dem Hauptmenü heraus 
kann man nun gleich in den Bu¬ 
chungsvorgang einsteigen. An¬ 
ders als bei der Haushaltsbuch¬ 
führung im privaten Rahmen 
sind bei der professionellen 
Buchführung alle Einnahme¬ 
quellen und Ausgabeanlässe als 
ein System von Konten (Kredito¬ 
ren- und Debitorenkonten) orga- ' 
nisiert. Ein gutes Dutzend der 
wichtigsten davon ist bei "fibu¬ 
MAN” bereits eingerichtet. Alle 
anderen können während des 
Buehens bestimmt und gespei¬ 
chert werden. 

Die Kontenrahmen ("Stamm- 
baum” von Oberbegriffen, die 
Gmppen von F.inzelkonten zu¬ 
sammenfassen) sind nach den 
entsprechenden Datev-Vorga- 
ben gegliedert. In der Praxis 
kommt das zum Tragen, wenn 
während des Buehens ein neuer 
Posten auffällt, der auf keines 
der vorhandenen Konten paßt. 
Im ausgedruckten Kontenrah¬ 
men sind die Obergrenzen der 
Kontenbezeichnung angegeben. 
So steht zum Beispiel für "Kfz" 
als oberste mögliche Kontonum¬ 
mer 4499 fest. Die vorherige 
Obergrenze war 4399 für Versi¬ 
cherungen. Daher kann man 
jetzt irgendeine Nummer zwi¬ 
schen 4400 und 4499 für das Kon¬ 
to "Kfz-Steuern”, für "Parkge¬ 
bühren” o.ä. einrichten. Sinnge¬ 
mäß gilt dieses auch für alle ande¬ 
ren anzulegenden Konten. 

Beim Buchen kann der Benut¬ 
zer nichts falsch machen. Nach¬ 
dem das vorgegebene Datum ge- 
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ändert oder übernommen wurde, 
befindet sich der Cursor im Ein¬ 
gabefeld für die Kontonummer. 
Dort steht die jeweils zuletzt be¬ 
nutzte Nummer. Diese läßt sich 
nun überschreiben. Sie ver¬ 
schwindet, wenn man die erste 
neue Zahl eintippt. (Hier funk¬ 
tioniert das. W'arum geht es beim 
Datum nicht?) So arbeitet man 
sich Spalte für Spalte vor. bis 
"fibuMAN" "Buchen F10” an¬ 
gibt. Sollte man nun doch noch 
einen Fehler in den zu buchen¬ 
den Daten bemerken, kommt 
man mit Fl wieder ins Datum¬ 
feld. Ist alles klar, speichert man 
die Buchung mit F10 ab und kann 
Weiterarbeiten. 

Hier nun etwas Erfreuliches 
für alle, die wie ich Belege im 
Waschkorb sammeln und jedes¬ 
mal vor der Erfassung durch die 
Buchführung einen "Zettelsor- 
tiertag” einlegen mußten. Zu¬ 
mindest für den Benutzer von 
"fibuMAN" gehört dies jetzt der 
Vergangenheit an. Es ordnet die 
Daten intern in der richtigen Rei¬ 
henfolge und druckt sie auch so 
aus. Solche Kleinigkeiten ma¬ 
chen ein Programm interessant. 
Dazu gehören noch weitere De¬ 
tails. So erscheint z.B. die Sum¬ 
me des Kontos, auf das gebucht 
wird, in einem Fenster. Man 
weiß beim Buchen gleich, ob 
noch Geld in der Kasse ist oder 
nicht. 

Manchmal ist es schwer, lo¬ 
gisch zu denken. z.B. bei der 
Überlegung, was ins Soll kommt 
und was ins Haben. Das ist ja 
auch manchmal schwer. Wenn 
man - aus welchen Gründen auch 
immer - im Begriff ist, Einnah¬ 
men als Ausgaben zu buchen 
oder umgekehrt, dann macht 
"fibuMAN" in der Dialogbox 
darauf aufmerksam. Es meldet 
dann: "Unsinn! Trotzdem bu¬ 
chen: F5". Wirklich schlau, die¬ 
ses Programm oder vielmehr sein 
Entwickler! Drückt man in ei¬ 
nem solchen Fall ein paarmal 
RETURN, bis man wieder beim 
Speichern angelangt ist, stellt das 
Programm diese Buchung auto¬ 
matisch richtig um. Hat der Be¬ 
nutzer nun tatsächlich etwas 
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falsch gebucht, so ist auch dies 
kein Problem. Solange der Feh¬ 
ler im Buchungsmonat bemerkt 
wird, storniert man die Buchung 
einfach. "fibuMAN” macht eine 
vollautomatische Gegenbu¬ 
chung, unter Berücksichtigung 
der Umsatzsteuerverrechnung! 

Jeder Betrieb hat bestimmte, 
monatlich wiederkehrende Zah¬ 
lungen oder Einnahmen. Mit 
"fibuMAN" läßt sich auch hier 
Zeit sparen. Man gibt einmal ei¬ 
ne "Autobuchung" ein. und das 
Programm holt sich automatisch 
eden Monat die dort niederge¬ 
legten Werte und läßt sie in den 
aktuellen Monat einfließen. 
Wirklich praktisch! Ist nun ein 
(Buchungs-)Monat vorbei, kann 
man alle Buchungen, Listen, 
Steuern usw. ausdrucken lassen. 
Profimäßig bringt "fibuMAN” 
die Umsatzsteuervoranmeldung 
auf das amtliche Formular des Fi¬ 
nanzamtes. Der Steuerpflichtige 
muß nur noch unterschreiben. 

Hier noch ein wichtiger Fak¬ 
tor. Zu jeder Zeit lassen sich die 
Einnahmen/Überschuß-, die Ge- 
winn- und Verlustrechnung oder 
die Bilanz - je nach Grundein¬ 
stellung - abrufen und/oder aus¬ 
drucken. Man ist sich also immer 
über die betriebliche Situation im 
klaren. Dementsprechend kann 
man gleich reagieren, indem man 
investiert, Fehler beseitigt oder 
sich auch um Kredite kümmert. 
Wenn ich an meine eigenen Er¬ 
fahrungen zurückdenke, fällt mir 
auf, daß ich diese Auswertungen 
beim Steuerberater immer erst 
drei Monate später in Händen 
hielt. Was man auch nicht bei je¬ 
der Software dieser Art findet . ist 
die Abschreibungsmöglichkeit. 
Bei "fjbuMAN" ist ein entspre¬ 
chendes Programm zur Eingabe. 
Berechnung und Auflistung aller 
abschreibungsfähigen Anlagegü¬ 
ter integriert. Es macht eine au¬ 
tomatische Fortschreibung nach 
Abschluß des Wirtschaftsjahres. 

Gäbe es einen Oscar für Soft¬ 
ware, wäre "fibuMAN" ein si¬ 
cherer Kandidat. Soweit die Pro¬ 
duktvorstellung. Wer sich nur für 
die Eigenschaften dieses bemer¬ 


kenswerten Programms interes¬ 
siert. darf hieraufhören zu lesen. 
Wer noch ein paar Hintergründe 
erfahren möchte, sollte fortfah¬ 
ren. 

Nach langer Beschäftigung mit 
"fibuMAN” fragte ich mich, was 
für ein Mensch H.-G. Siegel, der 
Entwickler dieses Programms, 
ist. Kurzerhand rief ich am Sonn¬ 


tagnachmittag die im Handbuch 
genannte Hotline-Nummer an 
und war prompt mit Herrn Siegel 
verbunden. Es handelt sich bei 
ihm nicht etwa um einen in Ehren 
ergrauten Steuerberater oder Fi¬ 
nanzbeamten. Der Autor von 
"fibuMAN" hat Wirtschaftswis¬ 
senschaften studiert, ist jetzt 33 
Jahre alt und hat-wie sooft - aus 
einer eigenen Not eine (Pro¬ 
gramm- )Tugend gemacht. Für 
seine Firma brauchte er ein ge¬ 
scheites Buchhaltungspro¬ 
gramm, Was damals auf dem 
Markt war. entsprach nicht sei¬ 
nen Anforderungen. Was tut ein 
Atari-Besitzer in solch einem 
Fall? Er versucht, selbst ein ent¬ 
sprechendes Programm zu ent¬ 
wickeln. Ein Dreivierteljahr spä¬ 
ter w r ar "fibuMAN” serienreif. 

Auf die Frage, was denn die 
Zukunft bringen würde, sagte 
mir H.-G. Siegel, als nächstes 
solle "faktuMAN”, eine Fak¬ 
tura, erscheinen. Auch eine 
Lohnbuchhaltung ist angekün¬ 
digt. Natürlich werden die neuen 
Projekte über eine Schnittstelle 
zu "fibuMAN” verfügen. Schon 
jetzt erhältlich ist "fibuSTAT” 
(398.- DM), ein eigenständiges 


GEM-Statistikmodul, das auch 
unterschiedliche Arten von Busi¬ 
ness-Grafiken erstellt. Auch die¬ 
ses Programm besitzt eine 
Schnittstelle zu "fibuMAN". Au¬ 
ßerdem ist demnächst auch ein 
Buchführungskurs auf Diskette 
zu haben. 

Alles in allem handelt es sich 
um ein anspruchsvolles Paket, 


das dort für die Zukunft ge¬ 
schnürt wird. Wenn all diese An¬ 
wendungen die Qualität und den 
Pfiff des getesteten Programms 
erreichen, dürfen sich die kauf¬ 
männischen ST-Anwcndcr freu¬ 
en. "fibuMAN" selbst weist 
zwar, wie gezeigt, einige kleine 
Schönheitsfehler auf, diese be¬ 
einflussen aber seine Nutzbarkeit 
nicht, und das ist schließlich we¬ 
sentlich. Außerdem kann ich mir 
vorstellen, daß einige der ge¬ 
nannten Kleinigkeiten bald be¬ 
hoben werden. "fibuMAN" ist 
sein Geld wert, besonders wenn 
man bedenkt, was der Steuerbe¬ 
rater im Monat kostet. Mein 
Vorschlag wäre, "fibuMAN" für 
den Software-Oscar zu nominie¬ 
ren. 

Zum Abschluß seien noch die 
Preise der verschiedenen Aus¬ 
führungen genannt: 

"fibuMAN d" 

(Demoversionmit Handbuch) : 6U.-DM 

"fibuMANc" : 398.-DM 

"fibuMAN T ; 768.-DM 

"fibuMAN ui" 

(getestete Version) : 968.-DM 

Bezugsquelle 

Prudutu 

BrotcherstralSc 39 
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Dieter Schönberger 
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”Happy End” 

Letzte Folge der Adventure-Serie mit Kniffen und 

Kunstgriffen. 


EEMMM as lange währt, wird 
** endlich gut . . . 

W W Allen geduldigen Le¬ 
sern der Artikelserie über Ad- 
venture-Programmierung winkt 
nun mit dem vorerst letzten Teil 
zwar keine Siegespalmc, aber im¬ 
merhin ein krönender Abschluß. 



Stück für Stück wurdc der Auf¬ 
bau des "Deep Thought Advcn- 
ture Editors" erarbeitet. Mit die¬ 
sem sollen sich auf einfache Wei¬ 
se beliebige Text-Adventures er¬ 
stellen lassen. Ob er dieser Auf¬ 
gabe nun aueh wirklich gerecht 
wird, muß Ihr Urteil zeigen. Be¬ 
vor ich Sie aber endgültig in den 
Kampf mit dem Editor ziehen 
lasse, will ich Ihnen, wie verspro¬ 
chen, einige wichtige Tips und 
Tricks mit auf den langen Weg 
zum eigenen Adventure-Pro- 
gramm geben. Um dem zu fol¬ 
gen, was nun zur Sprache 
kommt, sollten Sie unbedingt die 
Folge 5 gelesen haben. Auf dem 
dort erworbenen Wissen baue ich 
nämlich auf. 


Bekanntermaßen empfiehlt cs 
sich, das Material eines Adventu- 
res in drei Teile zu gliedern, die 
nacheinander abgearbeitet wer¬ 
den. Im einzelnen handelt es sich 
dabei um folgende: 

1. einen Block von Bedingungs¬ 
masken, der vorab die Richtig¬ 
keit des Eingabesatzes überprüft 
und allgemeingültige Befchlsab- 
fragen enthält; 

2. einen weiteren Block, der alle 
Bedingungsmasken beinhaltet, 
die sich lediglich auf den aktuel¬ 
len Raum und dessen Objekte 
beziehen; 
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3. einen Block, der abschließen¬ 
de Überprüfungen vornimmt. 

Im Idealfall werden also nie al¬ 
le Bedingungsmasken, aus denen 
ein Adventure besteht, bei einem 
Parser-Durchlauf abgefragt, son¬ 
dern nur der Teil, der im Mo¬ 
ment in Frage kommt. 

Wie geht die beschriebene Tei¬ 
lung nun praktisch vor sich? Man 
bedient sich der für diesen Zweck 
vorgesehenen, vordefinierten 
sechs Zähler BM-BLOCK ANF. 
1-3 bzw. BM-BLOCK ENDE 1- 
3, die bereits in der letzten Folge 
erwähnt wurden. Bevor das ei¬ 
gentliche Spiel beginnt, kann 
man besagte Zähler mit Hilfe ei¬ 
ner Veränderungsmaske auf be¬ 
liebige Werte einstellen. So ist es 
möglich, drei Bereiche von Be¬ 
dingungsmasken zu definieren, 
die abgearbeitet werden sollen. 

Während nun das Zählerpaar 1 
und 3 die beiden feststehenden 
Blöcke (Vorabfrage und Endab¬ 
frage) repräsentiert, kann man 
Block 2, je nach aktuellem 
Raum, verändern. Wechselt der 
Spieler im Adventure den Ort, 
indem er beispielsweise durch ei¬ 
ne Tür geht, so müssen lediglich 
die aktuelle Raumnummer neu 
gesetzt und Block 2 auf den Mas¬ 
kenbereich. der für den neuen 
Raum zuständig ist, eingestellt 
werden. 

Ein weiteres wichtiges Hilfs¬ 
mittel, das ebenfalls schon Er¬ 
wähnung fand, ist das Flag AB- 
BRECHEN, das nach jedem 
Parser-Durchlauf wieder zurück¬ 
gesetzt wird. Die praktische Be¬ 
deutung dieses "Fähnchens" liegt 
in der Informationsübermittlung 
zwischen den Bedingungsmas¬ 
ken. ABBRECHEN setzt man 
normalerweise, sobald eine Be¬ 


dingungsmaske zutrifft und von 
ihr eine Reaktion sprich der Auf¬ 
ruf einer Veränderungsmaske 
mit Testausgabc veranlaßt wur¬ 
de. 

Jede Bedingungsmaske sollte 
dieses Flag abfragen. Ist es ge¬ 
setzt. braucht sie nicht mehr zu 
reagieren, da ihr bereits eine an¬ 
dere Maske zuvorgekommen ist. 
Anderenfalls ruft sie, falls alle 
anderen Bedingungen zutreffen, 
ihre Veränderungsmaske auf. die 
wiederum das Flag ABBRE¬ 
CHEN setzt. 

Nach dieser kleinen Wieder¬ 
holung soll nun der von mir ver¬ 
wendete grundsätzliche Adven- 
ture-Aufbau erläutert werden. 
(Es ist natürlich jedem freige- 
stcllt. ein gänzlich eigenes Sy¬ 
stem zu entwickeln.) Dazu be¬ 
trachten wir die drei Blockberei¬ 
che einmal näher. 

Block 1 

Der erste Block beinhaltet 
einige Syntaxüberprüfungen So 
wird beispielsweise getestet, ob 
der Eingabesatz möglicherweise 
gar kein Verb enthält: Verb = 
"Kein Verb". Trifft dies zu, kann 
sofort mit einer Fehlermeldung 
abgebrochen werden. Des weite¬ 
ren muß überprüft werden, ob 
das aktuelle Objekt überhaupt 
sichtbar ist. Dazu sind zwei Mas¬ 
ken mit folgenden Bedingungen 
nötig (! steht für ungleich): 

1. Maske: 

Objcktl ! 'Kein Objekt" 

Aktuelles ObjeM Nr. 1 ! ’lch-Raum" 

Aktuelles Objett Nr. 1 ! "Aktueller Raum" 

FlagO = "Nicht abbnechen" 

2. Maske: 

Objekt 1 ! "Kein Objekt" 

Objekt 1 = "unsichtbar" 

FlagO « "Nicht abbrcchcn" 

Trifft eine dieser Bedingungs¬ 
masken zu. so muß ausgegeben 
werden "Dieses Objekt sehe ich 
nicht!" oder vielleicht etw as lege¬ 
rer "Rede lieber von Dingen, die 
man wirklich sehen kann!". Na¬ 
türlich ist auch eine allgemeine 
Formulierung möglich, wie sie 
bereits in der letzten Folge vorge¬ 
stellt wurde. Dieselbe Abfrage 
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muß auch für Objekt 2 erstellt 
werden. 

Nach diesen grundsätzlichen 
Überprüfungen folgen die Ein- 
Wort-Befehle des Adventures 
wie SAVE. LOAD und INVEN¬ 
TUR sowie alle Befehle, die 
nicht nur innerhalb eines Rau¬ 
mes gelten. Dazu gehören bei¬ 
spielsweise alle Operationen, die 
sich auf bewegliche Objekte be¬ 
ziehen, also etwa "Nimm Schlüs¬ 
sel" oder "Untersuche Messer”. 

Es läßt sieh übrigens ver¬ 
meiden, für alle Objekte eine 
Nimm-, Lege- oder Untersuche- 
Abfrage zu programmieren, 
auch wenn diese nicht "nehm¬ 
bar” (legbar, untersuchbar) sind. 
Eiir jedes Objekt, das mitgenom¬ 
men werden kann, muß natürlich 
eine Bedingungsmaske der Form 


Verb 
Objekt I 
Objekt I 
Hag« 


= "Nimm“ 

- (Njmcdc»>Ohjc'kluN) 
' “Ich-Raum" 

- "Nicht uhbreehen" 


programmiert werden. Sind die 
Bedingungen erfüllt, wird in eine 
allgcmei ne " N'eh merprozed ur” 
verzweigt: 

Aktuell»ObjuklNr. I "Ich-Ruum“ 

FlagO "AhbfcchciT 

Ttxl 'Du nimmst • AUZMHtl <01)0001* 

Hinter alle diese Bedingungs¬ 
masken kann man nun eine wei¬ 
tere setzen: 


Verb 
Objekt I 
Hag« 


- "Nimm" 

! "Kein Objekt" 

- "Nicht ahbrccitciT 


Diese überprüft, ob ein Satz 
der Form "Nimm (Objekt)” ein¬ 
gegeben. jedoch noch keine Ver¬ 
änderungsmaske aufgerufen 
wurde (sonst wäre Plagt) - "Ab¬ 
brechen"). Dann handelt es sich 
mit Sicherheit um ein Objekt, das 
nicht genommen werden kann. 
Also verzweigt man in eine Ver¬ 
änderungsmaske: 

Fing« - "Abbruchen" 

Text: "Du kannst «ABOOOI «OIMXMH aber nicht 
nehmen!" 

Das Weglegen von Objekten 
läßt sich, auch allgemein, in zwei 
Masken abhandeln: 

I. Maske 

Verb = "Lege" 

Objekt 1 ! "Kein Objekt” 


Objekt I 
FlagO 


- "Ich -Raum" 

~ "Nicht ahhrcchcn" 


Trifft dies zu, wird in diese 
Veränderungsmaske verzweigt : 

Objekt I = "Ich-Raum” 

Flag« = "Abbrechen" 

Text: "Pu legst • AlilMllI ♦OBINKU weg.“ 


2. Maske 

Verb 
Objekt I 
Objekt! 
Flag« 


- "Lege" 

! "Kein Objckf* 

! Ich-Raum" 

"Nicht ahbrechcn" 


Die Veränderungsmaske dazu: 

Flag« - "Abbruchen“ 

Test: Du hast aber UAB000I »OBiMII !" 

Wie Sie sehen, lassen sich 
durch solche allgemeinen For¬ 
mulierungen viele Abfragen spa¬ 
ren. 


Block 2 

Der 2. Maskenblock wird vom 
Programmierer je nach aktuel¬ 
lem Raum gesetzt. Für jeden 
Raum existiert eine Menge von 
Bedingungsmasken, die sich nur 
auf diesen bezieht und nur dann 
abgearbeitet werden darf, wenn 
sich der Spieler in ihm befindet. 
Hierzu gehören "Marschbefeh¬ 
le" ("Gehe nach Norden") und 
alle Operationen mit unbewegli¬ 
chen Gegenständen ("Untersu¬ 
che den Klcidcrschrank”). Sie 
sollten darauf achten, wirklich al¬ 
le raumspezifischen Operationen 
auch im jeweiligen Maskenblock 
abzulegen, da so viel Zeit beim 
Durchsuchen der Bedingungs¬ 
masken sowie unnötige Abfra¬ 
gen gespart werden. 

An einem kurzen Beispiel sei 
ein Raumwechsel verdeutlicht: 
Der Spieler befindet sich in 
Raum 2, von dem ein Ausgang 
nach Norden in Raum 3 führt. Er 
gibt ein: "Gehe nach Norden”. 
Die Bedingungsmaske, die die¬ 
sen Satz abfragt, heißt also: 


Veit) 

Rag« 


- "Nonien" 

- "Nicht iibbrcchcn" 


Angenommen, der Maskenbe¬ 
reich. der für Raum 3 zuständig 
ist, liegt von Maske 120 bis 140. 
Somit könnte eine dazu passende 
Veränderungsmaske lauten: 


FlagO - ''Abbrwhen“ 

BM-BLOCK ANF. 2 - 120 

BM-BLOCK KNDE 2 MO 
Aktuelle Raumnt- - 3 
Test T)u geint nach Norden in Raum 3.“ 

Es wird die aktuelle Raum¬ 
nummerneugesetzt. Der 2. Mas¬ 
kenblock w ird auf den neuen Be¬ 
reich eingestellt. Auch hier müs¬ 
sen natürlich nur die Richtungen 
abgefragt werden, in die man ge¬ 
hen kann. Das übrige erledigt ei¬ 
ne Abfrage in Block 3. 

Block 3 

Hier erfolgt die Endkontrolle 
beim Durchlauf einer Bedin¬ 
gungsmaske. Es wird beispiels¬ 
weisegeprüft. ob der Spieler eine 
Richtung einschlagen wollte, die 
nicht gangbar ist. Dazu sind4 Be¬ 
dingungsmasken (für jede 
Richtung eine) nötig. Das Bei¬ 
spiel für Süden wäre: 


Verb 

Ha«« 


"Süden" 

- "Niehl iibbrcchcn" 


Die (allgemeine) Veränderungs¬ 
maske dazu: 

Flag« - "Abbrechen* 

Text: 

"Nach «VEOOOl kannst du aber nicht gehen!" 

Sie haben sicher schon er¬ 
kannt. was hier geschieht. Wenn 
der Spieler die Richtung Süden in 
einem Raum eingibt, in dem kein 
derartiger Ausgang existiert, 
wird dies in der Endabfrage er¬ 
kannt: Als aktuelles Verb steht 
"Süden” da, aber es wurde noch 
keine Veränderungsmaske auf¬ 
gerufen (Flag 0 = "Nicht abbre- 
chcn”). 

Eine weitere wichtige End- 
überprüfung bezieht sich auf feh¬ 
lende Objekte. Der Fall: Fis exi¬ 
stiert zwar ein Verb, aber kein 
ObjektI. Es wurde noch keine 
Maske aufgerufen. Da alle Ein- 
Wort-Befehle bereits in Block 1 
oder 2 stehen, kann es sich folg¬ 
lich nur noch um die Eingabe ei¬ 
nes nicht existenten Objektes 
oder um einen unvollständigen 
Eingabesatz handeln. Das Vlas- 
kenpaar würde also lauten: 

Bedingung: 


Verb 

Objekt I 
Fing« 


! "Kein Verb” 

- "Kein Objekt" 
"Nicht abbrechen“ 
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Veränderung: 

FlagO » "Abbreeben” 

Text: 

"Ich kann kein mir bekanntes Objekt finden!” 

ln Block 3 lassen sich auch vie¬ 
le Abfragen einbauen, die das 
Adventure "intelligent" erschei¬ 
nen lassen, da es nicht immer 
"Das verstehe ich nicht . . ."ant¬ 
worten muß. Gibt der Spieler et¬ 
wa ein "Öffne den Lichtschal¬ 
ter”, so kann der Parser auf diese 
unsinnige Eingabe mit einer 
Maske in der Endüberprüfung 
reagieren: 

Bedingung: 

Verb = "Öffne' 

Objekt 1 ! "Kein Objekt” 

FlagO - "Nicht abbrcchcn" 

Veränderung: 

FlagO = "Abbrechcn" 

Text: "So ein Schwachsinn! Wie soll ich denn 
4ABOOOI »OBOOOl öffnen?“ 

Wäre das eingegebene Objekt 
zu öffnen, so hätte eine vorherige 
Maske bereits reagiert. Da dies 
nicht der Fall war, kann also eine 
Fehlermeldung ausgegeben wer¬ 
den. 

W'ie Sie sehen, sind der Phan¬ 
tasie des Autors kaum Grenzen 
gesetzt. Ein Parser kann zu ei¬ 
nem fast "intelligenten" Ge¬ 
sprächspartner hochgezüchtet 
werden. Sollte aber alles versa¬ 
gen und ein Eingabesatz wirklich 
einmal durch das Abfragenetz 
schlüpfen, so fängt ihn die aller¬ 
letzte Maske des Blocks 3 ab: 

Bedingung: 

FlagO = "Nicht abbrechcn“ 

Veränderung: 

Text "Das kapiere ich nun wirklich nicht." 

Die Oualität eines Parsers läßt 
sich unter anderem daran erken¬ 
nen, wie oft diese "Notbremse” 
gezogen werden muß. 

Falls Sie den bisherigen Aus¬ 
führungen nicht ganz folgen 
konnten, brauchen Sie dennoch 
nicht gleich alle Hoffnungen zu 
begraben. Zur Übung sollten Sie 
mit einem überschaubaren Zwei- 
Raum-Adventure beginnen und 
sich zuerst einen guten Parser zu- 
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sammenstcllen, bevor Sie sich im 
Gewirr Infocom-artiger Laby¬ 
rinthe verstricken. 

In jedem Fall kann es anfäng¬ 
lich zu leichten Frustrationen 
kommen, wie ich aus eigener 
leidvollcr Erfahrung bestätigen 
kann. Der Parser macht nämlich 
genau das, was Sie ihm sagen, 
und nicht das, was Sie glauben, 
ihm eigentlich gesagt zu haben. 
Oft wird sich Ihnen die Frage 
stellen: "Warum macht er dies 
nicht und ignoriert jenes?” Mög¬ 
licherweise w r erden Sie dann die 
Fehlerlosigkcit des Programms 
in Zweifel ziehen. In dieser Be¬ 
ziehungkann ich Sie jedoch beru¬ 
higen - mit 98%iger Sicherheit 
liegt der Fehler nicht dort. Wie 
kommt man aber der Macke auf 
die Spur? Hier hilft nur eines: 
Ein Debugger muß her. und den 
wiederum können Sie sich leicht 
selbst schreiben. Angenommen, 
das Programm will eine bestimm¬ 
te Bedingungsmaske nicht aus¬ 
führen und Sie verstehen nicht, 
warum. F.s wäre also interessant 
herauszufinden, welche Bedin¬ 
gung der Maske nicht zutrifft. 
Damit hätte man ja den Hemm¬ 
schuh gefunden und könnte ihn 
beseitigen. Weiterhin nehmen 
wir an. Sie hätten eine ganz be¬ 
stimmte Bedingung im Verdacht, 
nämlich das Verb. Die Prozedur 
Bmasktest überprüft beim Par¬ 
sen die Bedingungsmasken. Hier 
fügen Sie bei der Abfrage des 
Verbs zwischen die Zeilen "Go- 
sub Vk (B( 10), V (B(49)), 
Verbcode)” und "Endif" folgen¬ 
de Zeilen ein: 

If Ok = Falsc 

Print "Maske Nr. ”;Nr%ist 

wegen des Verbs nicht er¬ 
füllt!” 

Endif 

Nun erhalten Sie während des 
Spiels nach jeder Eingabe eine 
Auflistung der Bedingungsmas¬ 
ken, die wegen des Verbs nicht 
zutreffen. Ist Ihr Sorgenkind dar¬ 
unter. haben Sie den Fehler ge¬ 
funden. Sie können sich zusätz.- 
lich auch noch die Vergleichszah¬ 
len V (B(49)) und Verbcode aus¬ 


geben lassen, um ganz sicherzu¬ 
gehen. 

Auf die gleiche Art können al¬ 
le andere Bedingungen überprüft 
werden. Um einen Fehler zu fin¬ 
den, müssen einfach die aufge- 
führten drei Zeilen mit dem ent¬ 
sprechenden Text vor das end¬ 
gültige Endif der jeweiligen Be¬ 
dingungsabfrage gesetzt werden. 

Leider steht mir hier nicht der 
nötige Platz zur Verfügung, um 
alles so erschöpfend zu klaren, 
daß keine Fragen mehr offenblei¬ 
ben. Sollten Sie also noch Proble¬ 
me bei der Programmierung ei¬ 
nes Adventures haben, so bitte 
ich Sie. mir doch einfach zu 
schreiben. Meine Adresse ist: 

Jochen Wegner 
Am Hagdom 51 
7518 Bretten 

Ich würde mich auch sehr über 
Kritik und Verbcsserungsvor- 
schläge von Ihrer Seite freuen. 
Zudem suche ich noch Program¬ 
mierer, die Lust haben, eine 
Farbversion des Adventure-Edi- 
tors oder eine Routine zur Ein¬ 
bindung von Grafiken zu erstel¬ 
len. Sollten Sie ein Adventure 
programmiert haben, das Sie ver¬ 
öffentlichen wollen, so senden 
Sie es mir doch einfach zu; die 
Zusammenstellung einer PD- 
Diskette mit ”DTAE”-Adventu- 
res ist geplant. 

Die Lazy-Finger-Diskette zu 
diesem Heft (LF 16-8/88) enthält 
übrigens wie die vorige die voll¬ 
ständige Version des Adventure- 
Editors. des isolierten Parsers 
und deren Kompilate. Zusätzlich 
wird ein Beispiel, nämlich die 
Umsetzung des kleinen Parser- 
Adventures aus Heft 1/88. mitge- 
liefert. 

Bevor ich nun schweren Her¬ 
zens diese Serie beende, soll Ih¬ 
nen eine Möglichkeit, die Zuver¬ 
lässigkeit des Editors von 98% 
auf 99% zu steigern, nicht vor- 
cnthalten werden. In der Tat hat 
sich eine winzige Problemquelle 
eingeschlichen, die Sie durch Än¬ 
derung zweier Zeilen in der Pro¬ 
zedur Bmasktest beseitigen kön¬ 
nen. Die Zeile Nr. 30 (Objekt2- 
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Abfrage) muß folgendermaßen 
lauten: 

Gosub Vk (B( 12), B (51), Ob- 
jekt2) 

Zeile Nr. 37 (Präpositionsabfra¬ 
ge) ändern Sie bitte wie folgt: 

Gosub Vk (B( 13), P (B(52)), 
Praep) 

Nun bleibt mir nur noch, mich 
bei all den treuen Lesern zu be¬ 
danken. die bis /um Schluß 
durchgehalten haben und mir 
treu geblieben sind. Besonderer 
Dank gebührt all jenen, die mir 
äglich durch ihre Zuschriften 
den Briefkasten verstopft, mich 
aufgemuntert und durch Tips zu 
Verbesserungen angeregt haben. 
Dank auch an einen gewissen Re¬ 
dakteur, der selbst beim vierten 
LJpdate nach Redaktionsschluß 
noch die Nerven behielt. 

Jochen Wegncr 


Nachtrag 
zum Printer - 
Set-Loader 

(Heft 6/88, 

Seiten 60 bis 62) 

Wie uns ein aufmerksamer 
Leser telefonisch mitteilte, be¬ 
findet sich im Listing von 
"Printer-Sct-Loader” für die 
8-Bit-Ataris ein kleiner Keh¬ 
ler, der das Laden von Fremd- 
zeichensätzen verhindert. Be¬ 
troffen ist auch die Programm¬ 
version auf den LF-8-8/88- 
Diskettcn, die vor dem 
25.5.88 ausgeliefert wurden. 
Die Bildschirmzeichensätze 
werden aber einwandfrei gela¬ 
den, wenn man Zeile 3444 (im 
Heft-Listing auf S. 62) folgen¬ 
dermaßen ändert: 

3444 IFERR = 138 
THEN 3030 

Sic müssen also nur das Un¬ 
gleich- in ein Gleichheitszei¬ 
chen umwandeln. Wir bitten 
für den kleinen Schnitzer um 
Entschuldigung. 


Compiler für 
Adventure- 
Autoren 

”Adventurix ”, ein Programm mit Ideenreichtum und 

Professionalität. 


■B etrachtet man den Markt 
P( für Spiele-Software, so 
■^stellt man fest, daß sich ei¬ 
ne bestimmte Gattung der Com¬ 
puter Games besonders großer 
Beliebtheit erfreut, nämlich die 
Adventures. Reisen "per Anhal¬ 
ter durch die Galaxis", die Auf¬ 
nahmeprüfung in die Gilde der 
Diebe ("Guild of Thieves") und 
sogar der Kampf mit einer ver¬ 
filzten, alles beherrschenden Bü¬ 
rokratie ("Bureaucracy") wer¬ 
den in einer wahren Text¬ 
schlacht, oft noch mit perfekt 
entworfenen Bildern gesalzen, 
über Bildschirm und Tastatur 
ausgetragen. 

16 Btt 

Der Drang, immer tiefer in die 
Wirren eines Adventures einzu¬ 
dringen und vielleicht sogar der 
erste zu sein, der die Lösung ent¬ 
deckt. erfaßt immer mehr User. 
Natürlich ist jeder Adventure- 
Spieler auch begierig, selbst ein¬ 
mal ein solches Wunderwerk zu 
verfassen. In diesem Fall sah er 
sich bis vor kurzer Zeit als Besit¬ 
zer eines Atari ST völlig alleinge¬ 
lassen. Es war niemandem in den 
Sinn gekommen, eine Program¬ 
mierhilfe für Adventures zu 
schreiben und öffentlich anzubie¬ 
ten. So mußte sich der User 
selbst in diese recht komplexe 
Materie cinarbeiten und sein ei¬ 
genes System entwickeln. 


Das ATARI magazin hat hier 
als eine der ersten Zeitschriften 
durch die Schritt-für-Schritt- 
Darbietung eines GEM-orien- 
tierten Adventure-Editors unter 
GFA-Basie für Abhilfe gesorgt. 

Seit kurzem ist nun auch auf dem 
kommerziellen Software-Markt 
ein entsprechendes Entwick¬ 
lungssystem, der "Adventurix”- 
Adventure-Compiler, zu haben. 
Entwickelt in GFA-Basie und in 
kompilierter Form angeboten, 
soll dieses Programm dem Be¬ 
nutzer das Schreiben von Adven¬ 
tures durch eine eigens dafür er¬ 
stellte Programmiersprache er¬ 
leichtern. 

Zum Lieferumfang gehört au¬ 
ßer der Programmdiskette mit 
dem Compiler, einem Spiel-Run- 
time-Programm-Modul sowie 
dem Bcispiel-Adventure "Das 
Schloß” (das sich übrigens auch 
auf unserer PD-Diskette ST-PD 
8 befindet) eine recht ausführli¬ 
che und verständlich geschriebe¬ 
ne Anleitung. "Verständlich” be¬ 
deutet, daß jeder, der sich schon 
einmal oberflächlich, etwa beim 
Lesen des Artikels Uber Parser- 
Programmierung im ATARIma- 
gazin 1/88, mit dem Aufbau ei¬ 
nes Adventures befaßt hat, nach 
dem Durcharbeiten dieser Anlei¬ 
tung in der Lage sein sollte, mit 
"Adventurix” ein eigenes Pro¬ 
gramm zu schreiben. 

Ein "Adventurix"-Sourcecode 
ist in mehrere Bereiche aufge¬ 
teilt. In Definitions kann der Be¬ 
nutzer alle Voreinstellungen für 
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programminterne Prozeduren 
und Texte vornehmen. Dies be¬ 
ginnt beim Text, der als Copy¬ 
right-Meldung zu Beginn des Ad- 
ventures ausgegeben wird, und 
geht über die Startraumnummer 


Martins Tatst«* V.4.0 



d*n ST mit Farönonltor oder anderen 


Konitor,der die nlttlere Auflösung 
fctetet ' z.B. Fernsehgerät ), 
benötigt 520 KByte-FAK und TOS ln ROM 


Martins Textstar Speicherplatz. 

ist benutzerfreundlich durch Maus- 
bedienuK.hat eine Adreaaenvervraltung 
mit vielen Sortlermbglichkelten fUr 
Personendeten,arbeitet ult Grafik 
- der Grafikeditor vlrd mitgeliefert! 


Martins Textatar V.^.O erhielt einen 
neuen Editor und bietet viele 
Spezial funktlonen z.B.: 

Foroularmadua .Serltnbrlef # anspringbare 
Marken, Block, Belegung der F-Taaten, .. 

aber auch Gags vle: 

Messung der Anschläge pro Minute,der 
Geschwindigkeit des Druckers oder der 
Diskettenstatlon.Stundenplanauadruck, 

umfangreicher Tischrechner' 


Anpassung an 
1 -,!8- und 
2U -Model- 
Drucker 


Antje Schneider 
Progrannversand 
KleUtstr.4 
D-3553 Cölbe 
Tel: 06*21-6?b71 


Lieferung nach Übersendung eines Schecks 
oder per Nachnahme .dann zuztigl. 6. -EM • 


bis hin zu den Antworten auf di¬ 
verse Fehleingaben. Der Bereich 
Lexikon enthält den Wortschatz 
des Spiels. Hier werden alle 
Schlüsselwörter aufgelistet, die 
der Parser verstehen soll. Syn¬ 
onyme ordnet man einfach durch 
ein Gleichheitszeichen zu. Eine 
typische Zeile lautet also etwa 
"Nimm = grabsehe = faß - hal¬ 
te.”. Nun folgt Booms, ein Be¬ 
reich. in dem man jedem Raum 
die Operationen zuweist, die nur 
dort möglich sind. In Orders wer¬ 
den dann allgemeingültige Be¬ 
fehle vereinbart. Schließlich fol¬ 
gen noch Objects, wo alle Objek¬ 
te des Adventures enthalten 
sind, sowie Switches, logische 
Schalter mit beliebig vielen Zu¬ 
ständen. 

Der ”Adventurix”-Program- 
mierer beschreitet mit seinem 
Parser-System einen neuen Weg, 
indem er völlig auf eine Untertei¬ 
lung in Objekte. Verben, Präpo¬ 
sitionen und Schlüsselwörter ver¬ 
zichtet. Dieses System hat trotz 
seiner enormen Flexibilität leider 
auch einige Nachteile. So ist es 
z.B. nicht möglich, Objekte all¬ 
gemein zu behandeln. Man kann 
also keine Routine programmie¬ 
ren. die jedesmal, wenn ein im 
Eingabesatz, vorkommendes be¬ 
liebiges Objekt unsichtbar ist. die 

Meldung "Den (Die. Das). 

sehe ich hier aber nicht!” ausgibt, 
ohne jedes Objekt einzeln abfra- 
gen zu müssen. Systembedingt 
läßt sieh auf unvollständige Sätze 
auch nicht mit der Angabe des 


fehlenden Satzteils reagieren 
(z.B. "In diesem Satz finde ich 
kein Verb!"). 

Eine weitere Einschränkung 
stellt das Fehlen von Flags dar. 
welche die Sichtbarkeit angeben. 
Stattdessen werden alle unsicht¬ 
baren Objekte in einen speziellen 
Raum verlegt und, falls notwen¬ 
dig, von dort zurückgeholt. Auf 
Zählvariablen, die beispielsweise 
für die Simulation der Zeit un¬ 
entbehrlich sind, wurde völlig 
verzichtet. 

Die Vorteile des "Adven- 
turix”-Compilers liegen eindcu 
tig in seiner Schnelligkeit und 
einigen komfortablen Routinen, 
welche die Programmierung ei¬ 
nes Adventures erleichtern. So 
berechnet die GRID-Option bei 
schachbrettartigem Raumsystem 
selbständig aus der Himmelsrich¬ 
tung den neuen Raum. Ein inter¬ 
essantes Extra ist auch die 
Sprachausgabe für beliebige 
Kommentare. Mit den Bcfelen 
TAKE. DROP, MOVE und HI- 
DE ist eine unkomplizierte Ob¬ 
jekthandhabung möglich: Laden 
und Speichern des Spielstandes 
mit SAVE und 1.0AD stellen 
ebenfalls kein Problem dar. 

Wenn man einmal von den ge¬ 
nannten Mankos absieht, zeugt 
die Realisation des "Adven- 
turix"-Compilers von großem 
Ideenreichtum und Professiona¬ 
lität. Der Autor, der dieses Sy¬ 
stem in mehreren Jahren entwik- 
kelt hat. arbeitet bereits an einer 
verbesserten Version des Pro¬ 
gramms. Diese will er in kon¬ 
struktiver Zusammenarbeit mit 
den Usern erstellen. Jeder Käu¬ 
fer wird mit den neuesten Upda¬ 
tes versorgt. Für die Zukunft ist 
beispielsweise die Simulation 
von Personen im Adventure ge¬ 
plant. mit denen sieh der Spieler 
unterhalten kann. Der Preis von 
149.50 DM erscheint zwar etwas 
hoch, ist aber aufgrund der Lei¬ 
stungsmerkmale des Systems 
durchaus vertretbar. 

Bezugsquelle: 

Detlef Fleiß 
Modemunmkamp 5 

4500 Osnabrück Jochen Wegner 
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D l ie vierte Folge von 
S.A.M. bringt zwei weite¬ 
re. kurze Utilities, nämlich 
einen Monitor und eine Accesso- 
ry-Verwaltung. Die beiden Pro¬ 
gramme funktionieren natürlich 
wieder nur in Zusammenhang 
mit den anderen Teilen von 
S.A.M.! Tippen Sie die beiden 
Utilities mit der "AMD" ab. Die 
fertigen Files müssen mit folgen¬ 
den Namen auf der S.A.M.-Sy- 
stemdiskette aus den vorherge¬ 
henden Folgen abgespeichert 
werden: 

Listing I (Monitor): 

MONITOR. OBJ 

Listing 2 (Auxiliary Info): 

INFO.OBJ 

Danach sollten Sie Ihre Sicher¬ 
heitskopie wieder auf den neue¬ 
sten Stand bringen. Nun sei die 
Bedienung beider Utilities kurz 
erläutert. 


Utility 4 (Monitor) 

Mit diesem kleinen Monitor 
können Sie Speicherbereiche an- 
schauen und ändern sowie Ma¬ 
schinenprogramme laden und 
abspeichern. 

A) FILL 

Füllt den angegebenen Speicher¬ 
bereich mit dem gewünschten 
Wert (hexadezimale Ringabe wie 
bei allen anderen Funktionen). 

B) CHANGE 

Nach der Eingabe der Adresse 
wird deren Speicherinhalt ange- 
zcigt. Sie können nun einen neu¬ 
en Wert eintippen. Danach 
kommt die nächste Adresse zur 
Darstellung. Mit der ESC-Taste 
wird diese Funktion verlassen. 

C) FILE 

LOAD: Lädt ein Maschinenpro¬ 
gramm im DOS-Format. 

SAVE: Speichert ein Maschi¬ 
nenprogramm ab der eingegebe¬ 
nen Adresse. 

D) DUMP 

ASC-DUMP: Zeigt den gewähl¬ 
ten Speicherbereich in I lexadezi- 
mal- und ASC-Code. 


Monitor und 
Accessories 

Teil 4 unserer Serie ergänzt S.A.M. um zwei nützliche 

Utilities. 



SCREF.N-DUMP: Zeigt den ge¬ 
wählten Speicherbereich in He¬ 
xadezimal- und Bildschirmcode. 

B1NÄR-DUMP: Zeigt den ge¬ 
wählten Speicherbereich in He¬ 
xadezimal- und Binärcode. 

E) EXIT 

JMP ADDRESS: Springt zum 
Maschinenprogramm an der an¬ 
gegebenen Adresse und führt 
dieses aus. Es darf nicht mit RTS 
enden. 


JSR ADDRESS: Springt zu dem 
Maschinenprogramm an der an¬ 
gegebenen Adresse und führt 
dieses aus. Es muß mit RTS en¬ 
den. 

EXIT: Springt ins S.A.M.- 
Hauptmenü. 


Utility 5 (Auxiliary Info) 

Hier handelt es sich um ein Ac- 
cessory'-Ve rw a 11 u ngsp rograrn m. 
Es bietet die Möglichkeit. Erwei¬ 
terungen (Accessories) nachzu¬ 
laden. Nach seiner Anwahl wer¬ 
den alle Files mit dem Extender 



Zugriff auf den Speicher bietet der Monitor von S.A.M. 
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SERIE 


.ACC, die auf der Systemdisket¬ 
te enthalten sind, angezeigt. Sie 
können nun eines davon selektie¬ 
ren. Dieses wird dann geladen 
und gestartet. 

ln der Grundversion von 
S.A.M. gibt es nur ein Accesso- 
ry. Es heißt INFO.ACC und be¬ 
findet sich auf der Leserdiskette. 
Es wird nicht zum Abtippen an- 
geboten, da es sich nur um eine 
Kurzanleitung für das gesamte 
Screen Aided Management han¬ 
delt. Möglich ist aber, daß später 
Erweiterungen für S.A.M. fol¬ 
gen. Man denke nuranso verlok- 
kende Dinge wie "S.A.M.-Pub- 
lisher” oder "S.A.M.-Compo¬ 
ser”! 

Sie können auch eigene Acces- 
sories schreiben und auf der Sy¬ 
stemdiskette abspeichern. Dabei 
muß es sich um ganz normale 
Maschinenprogramme im DOS- 
Format handeln, die ab S8400 
lauffähig sein müssen. (Auch die 
Startadresse muß $8400 sein!) 
Zusammengesetzte Files (Com¬ 
pound Files) sind übrigens nicht 
zulässig. 

Auf die Benutzung von 
S.A.M.-Routinen (z.B. Win¬ 
dow 1 -Verwaltung, 80-Zeichen- 
Handling) werden wir im letzten 
Teil eingehen. Im Anschluß folgt 
noch ein Speicherplan, der so¬ 
wohl für die Benutzung des Mo¬ 
nitors als auch für die Erstellung 
eigener Accessories nützlich ist. 


0000 

- 

(15 FF 

Betriebssystem-Vekuwen 

0600 

- 

(J6FF 

S.A.M.* Variablen 

0700 

- 

1EFF 

DOS 

1F00 

- 

23FF 

frei 

2400 

- 

25FF 

S.A.M. 

2600 

- 

2FFF 

frei 

3000 

- 

33FF 

Zeichensatz 

3400 

- 

37FF 

Player 

3800 

- 

38FF 

S.A.M.-Vcktortabellc 

3900 


Mmn 

S.A.M. 

6010 

- 

7FFF 

Bildschirm 

8000 


XXXX 

Utility 

XXXX 

- 

BFFF 

frei 


XXXX ist die Endadresse des 
jeweiligen Utilities. Beim Moni¬ 
tor lautet sie $88FF, beim Auxi- 
liary Info $83FF. 

Im nächsten Teil folgt 
"S.A.M.-Texter”, das komforta¬ 
ble Textverarbeitungsprogramm 
zum Abtippen. 

Andreas Binncr und Harald Schönfeld 
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S.A.M. 4, Listing 1 


1000 

HHHH 

RRHR 

J — 

RDHJ 

YRNT 

IRYR 

JVHD 

31644 

1001 

KJCK 

HBVY 

RYKJ 

RRHD 

NVHB 

RTRF 

31279 

1002 

HBRY 

RPKR 


HPK J 

DRYR 

NT IU 

31679 

1003 

YEHF 

1RKB 

TDRF 

VJRH 

CRYH 

KBRG 

30630 

1004 

RFBR 

HTKB 

TIRF 

IKIK 

IKIK 

1KKK 

30284 

1005 

HBTF 

RFHR 

FTVJ 

FTHR 

FRKR 

RTCB 

31250 

1006 

CCHD 

HBRJ 

RPKB 

TIRP 

IKYJ 

NRKK 

30848 

1007 

KBRJ 

RFYR 

UJIR 

YRYU 

HDKB 

TGRF 

31287 

1008 

BR EN 

KBTD 

RF1K 

IKIK 

HRRU 

YRNT 

31810 

1009 

I RI V 

TNHR 

KBTD 

RF I K 

IKIK 

VBRC 

30394 

1010 

RFHR 

HYJR 

HRUH 

NBRC 

RFUH 

NJRT 

31372 

1011 

RKHB 

RJRF 

KBTP 

RPRK 

RKRK 

RKRK 

31197 

1012 

TMFB 

RJRF 

KHCJ 

CVHD 

HD VC 

CJCB 

29252 

1013 

HDHD 

VVFV 

VCRR 

1VKY 

HRIV 

PHHT 

31606 

1014 

YRNT 

IRKJ 

UVHB 

YBRP 

KJHG 

HBYN 

30665 

1015 

RFYR 

NR 1C 

HRRU 

IVPT 

HTKB 

RURF 

31456 

1016 

HBYD 

RFKB 

RI RF 

HBYF 

RFKJ 

FIHB 

2984S 

1017 

YBRF 

KJHG 

HBYN 

RFYR 

NR IC 

HRRU 

31546 

1016 

1VFT 

HTKB 

RURF 

HBYY 

RFKB 

RI RF 

30956 

1019 

HBYU 

RFKJ 

HVHB 

YBRF 

KJHG 

HBYN 

30485 

1020 

RFYR 

NS IC 

HRRU 

IVFT 

HTKB 

YFRF 

31238 

1021 

VBYU 

RFHR 

YUJR 

YJKR 

CIKY 

HGKJ 

31 19« 

1022 

RRHB 

RGRF 

HBRT 

RFKJ 

TDHB 

RYRF 

30868 

1023 

KJYH 

YRNT 

1UYR 

HBHY 

KJHH 

HBHV 

31374 

1024 

RYIV 

FTHT 

KBYD 

RFVB 

YYRF 

CRBG 

30873 

1025 

KBYD 

RFHD 

VCKB 

YFRF 

HDVV 

KBYY 

31265 

1026 

RFTH 

FJRT 

HBYY 

RFKB 

YURF 

FJRR 

31420 

1027 

HBYU 

RFKR 

RRKB 

RURF 

JTVC 

KDVC 

31031 

1020 

THFJ 

RTHD 

VCKD 

VVFJ 

RRHD 

VVVB 

31305 

1029 

YURF 

BRNJ 

KDVC 

VBYY 

RFBR 

NYYR 

32011 

1030 

UTDR 

KJRR 

HBRC 

RPYR 

JVHD 

1VTN 

31451 

1031 

HRYR 

NT IR 

KJBV 

HBYB 

RFKJ 

HGHB 

30027 

1032 

YNRF 

YRKR 

ICHR 

RU 1V 

FTHT 

KBRU 

31617 

1033 

RPHD 

BDKB 

RI RF 

HDBF 

KJRR 

HBRT 

30302 

1034 

RFKJ 

RI HB 

RYRF 

YRHN 

HDKJ 

RFHB 

30423 

1035 

RTRF 

KRRR 

CTBD 

YRGR 

HDKJ 

RDHB 

30245 

1036 

YBRP 

KJHH 

HBYN 

RFYR 

NR IC 

HRRU 

31576 

1037 

1VFT 

HTKB 

RURF 

KRRR 

JTBD 

KDBD 

30196 

1638 

THPJ 

RTHD 

BDKD 

BFFJ 

RRHD 

BP IV 

29779 

1039 

HNHT 

YRNT 

IRKJ 

TTHB 

UDRF 

KRHN 

IUI 0 

1040 

KYHH 

KJRR 

HBRT 

RFKJ 

TDHB 

RYRF 

UVM 

1041 

KJYH 

YRNT 

IUYR 

HU IH 

HRRU 

IVPT 

32172 

1042 

HTKR 

RRCJ 

PHDD 

JJB1 

RUVH 

VRTY 

31671 

1043 

BRHD 

KJBV 

KBYB 

RFKJ 

HGHB 

YNRF 

30429 

1044 

YRNR 

ICHR 

RU IV 

PTHT 

KBRU 

RFHB 

30940 

1045 

YDRF 

KBRI 

RFHB 

YFRF 

KJCF 

HBYB 

29927 

1046 

RFKJ 

HHHB 

YNRF 

YRKR 

ICHR 

RUIV 

31747 

1047 

PTHT 

KBRU 

RFHB 

YYRF 

KBR l 

RFHB 

30532 

1046 

YURF 

KJRT 

HDHR 

KJ RH 

HDHT 

KJRR 

31089 

1049 


KJBI 

HDHG 

KJRU 

HDHH 

YRVC 

30935 

1050 

ICTR 

RFYR 

YCIH 

IVFT 

HTKJ 

HHHB 

30775 

1051 

VRRU 

HBVT 

RUKB 

YDRF 

HBVY 

RUKB 

31351 

1052 

YFRP 

HBVU 

RUKB 

YYRF 

HBV1 

RUKB 

31253 

1053 

YURF 

HBVD 

RUKJ 

RFHD 

HUKJ 

RRHD 

30777 

1054 

HIKJ 

VRHD 

HDKJ 

RUHD 

MFYi 

RCIH 

30740 

1055 

KBVY 

RUHD 

HDKB 

VURU 

HDHF 

KBYY 

31269 

1056 

RFUH 

NDHD 

HD HU 

KBYU 

RFND 

HFHD 

30299 

1057 

HIKD 

HUTH 

FJRT 

HDNU 

KDHI 

FJRR 

30649 

1056 

HDh I 

YRRC 

IHYR 

YCIH 

IVF7 

HTYR 

31634 

1059 

NT IR 

KJTT 

HBUD 

RFKR 

HNKY 

HHKJ 

30850 

1060 

RRHB 

KTRF 

KJTD 

HBRY 

RFKJ 

YHYR 

31641 

1061 

NT I U 

YRHU 

IMHR 

RU IV 

FTHT 

KJRT 

31966 

1062 

HDHR 

KJRl 

HDHT 

KJRR 

HDHY 

KJFH 

30698 

1063 

HDHG 

KJDD 

HDHH 

YRVC 

IGTR 

Y1 KR 

31324 

1064 

BNKY 

HHKJ 

RRHB 

RGRF 

HBRT 

RFKJ 

30674 

1065 

TDHB 

RYRF 

KJYH 

YRNT 

IUKJ 

HHHB 

31177 

1066 

HVRY 

YRHB 

HYYR 

YCIH 

IVPT 

HTKJ 

31537 

1067 

VRKD 

HDKJ 

RUHD 

MFKJ 

RFHD 

HUKJ 

30490 

1068 

RRHD 

HIYR 

NC IG 

KBVR 

RUVJ 

HHBR 

31311 

1069 

VYKB 

VTRU 

VJHH 

BRCC 

KBVY 

RUHD 

31145 

1070 

MDKB 

VURU 

HDHF 

KBVI 

RUUH 

NBVY 

31624 

1071 

RUHD 

HUKB 

VDRU 

HBVU 

RUHD 

HIKD 

30938 

1072 

HUTH 

FJRT 

HDHU 

KDHI 

FJRR 

HDHI 

30470 

1073 

YRNC 

IGYR 

YCIH 

IVFT 

HTYR 

NTIR 

31932 

1074 

KJBV 

HBYB 

RFKJ 

HGHB 

YNRF 

YRNR 

31342 

1075 

ICMR 

RU 1V 

FTHT 

KBRU 

RFHD 

BDKB 

30105 

1076 

R1RF 

HDBF 

KJRR 

HBRT 

RFKJ 

RI HB 

30365 

1077 

RYRP 

YRHN 

HDKJ 

RFHB 

RTRF 

KJUV 

31278 

1076 

HBYD 

RFKR 

RRCT 

BDHD 

BCJH 

1HKD 

29566 

1079 

BCYR 

GRHD 

NNRT 

RFNN 

RTRF 

YRHU 

32179 

1080 

HUFH 

KHVH 

VRTR 

BRND 

NNRY 

RFKI 

31238 

1001 

RYRF 

VJTY 

HRTD 

KDBD 

THFJ 

TRHD 

30605 

1082 

BDKD 

BPFJ 

RRHD 

BFKJ 

RRHB 

RTRF 

30561 

1083 

S VJH 

HUK J 

HHHB 

HVRY 

YRHB 

HYVJ 

32010 

1064 

TCBR 

RU IV 

FTHT 

IVHX 

HUKB 

IKRF 

30911 
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1085 BRUP KDBG YJGH 

1086 CR RJ VHN J YRIV 

1087 KBR7 RFHD BHKB 

1088 BGTR RI FH SJHR 

1089 BHHB RTRP NNYD 

1090 BHKB YDRF HBRT 

1091 Hl KJ RRHB IKSF 

1092 IKRF IVFM HUYR 

1093 RFKJ HGHB YNRF 

1094 HDBD KBRI HFHD 

1095 KJRY HBRY RFYI 
1095 RTRF KRRR CTBD 

1097 NNRT RFKS RRKY 

1098 RNYY RFJF EHKJ 

1099 MI KJ TRYR CFIU 

1100 VJTR BRNI KJRR 

1101 KBRY RFVJ TYKR 

1102 HDBD KDBF FJRR 

1103 KMHB HVRY YRKB 

1104 FTHT KJRY HBRY 

1105 IRKJ BVHB YBRF 

1106 NR1C BRY1 FVRU 

1107 MBYB RFKJ HGHB 

1108 RHKB RURF HBTH 

1109 HDYR RRRR IVFT 

1110 IRKJ VRHB IJFF 

111 1 RCVJ RUHR TUKR 

1112 KRKV KYHF KJYR 

1113 KRBV KYHF KJRR 

1114 RYRF KJRT HBRG 

11 15 IU?R KJRF HBJD 

1116 TFHB JDIH FHFR 

11 17 IKKH CJYN HHYR 

1 1 18 YYRF YJRH KHCJ 

1119 KDBF YRCR HDNN 

1120 HDFR KJJR HDVC 

1121 KYRR KJRR JTVC 

1122 NRTP BRMY FRRR 

1123 RRRR RRRR RRRR 

1124 RRRR RRRR RRRR 

1125 RRRR RRRR RRRR 

1126 RRRR RRRR RRRR 

1127 RRRR RRRR RRRR 

1 128 RRRR BRHT C3HY 

1129 RRRR RRRR RRRR 

1130 RRRR RRRR RRRR 

1131 I GH I IHH1 RRRR 

1132 RRRR RRRR RRRR 

1133 R3EE RRER RRRR 

1134 RRRR RRRR FRRR 

1135 RRRR RRRR RRRR 
1 136 RRRR YFYJ Y'/YV 

1137 RRRR RRRR RRRR 

1138 RRRR RRRR RRRR 

1139 YVYD RRRR RRRR 

1140 RRRR YIUD YBUR 

1141 RRRR RRRR RRRR 

1142 RRRR RRRR RRRR 

1143 UFYD RRRR RRRR 

1144 RRRR YVYM YTYI 

1145 REER RRRR RRRR 
l 146 RKRR RRRR RRRR 

1147 YURB YIUD YBUR 

1148 RRRR UUYU UYYD 

1149 RBY I UDYB USRE 

1150 YBUR RRRR RRRR 

1151 URRR YTY I Y1UY 

1 152 RRRR YKUU UYRR 

1153 UÜRR RRRR RRRR 

1 154 RRRR RRRR RERR 

1155 FVFV RRYB FDFB 

1156 FKFB TKRR RRRR 

1157 RRER RRRR RRRR 

1158 RBRR G1 FH TKRR 

1159 REER RRRR RRRR 

1160 RERR RRRR RRRR 

1161 RBRR RRRR RRER 

1162 RERE RRRR RRRR 

1163 RRRR RRRR RRRR 
1 164 ERBE RRER RRRR 

1165 GYFD GUGU RRFD 

1166 GRGY FDGU GURR 

1167 RRRR RRRR RRRR 

1168 RRRR UIGJ GRFD 

1169 FTGY GlRB F7F1 

1170 RRRR RRRR RRRR 

1171 RRRR SRRR RRER 

1172 FTFV GDFD TKEE 

1173 RRRR RRRR RRRR 

1174 RRRR RRRR RERR 

1175 7RTT TYTU T1TD 

1176 YUY1 YDYF RRRR 


VJYR JRRK VJFR 31621 
R3HI 7HFJ IRIH 30774 
YDRF HBRT RFYI 30818 
IHFH YRGF 1UKD 30632 
RFFR KBRT RFHD 30707 
RFKD BG1H IVYT 30958 
IVFM HUKJ STHB 30781 
NT IR KJBV HBYB 31044 
YRNR ICKB RURF 31145 
BFKJ RRHB RTRF 30521 
HNHD NNRT RFNN 31508 
YRGR HDNN RTEF 31299 
RRCT BDHB YYRF 31413 
TTYR GFIU IVK1 31567 
NNRT EFKB RTRF 31469 
HBRT RFNN RYRF 31627 
TRKD BDTH FJRT 31259 
HDBF IVGU HIKJ 30149 
HYVJ TCBR RUIV 32011 
RF1V CBHI YRNT 31480 
KJHG HBYN RPYR 31126 
RFYR KT IR KJBV 31717 
YNRF YRNR ICBR 30919 
HDKB RIRF HBTJ 30248 
HTYR KT IR 1VTH 3237] 
K3TF SFVJ RYMR 31607 
RVKY HG IV 1KHD 31332 
HBRJ RFIV IKHC 30689 
HBRT RFKJ RTHB 30939 
RFKB RJRF YRNT 31494 
IHYR HUIN IHKJ 30682 
HBYY RFIK IK1K 30559 
GFIU NNRT RFKB 31095 
YNHH YRGF IUFR 31239 
RTRF KDBD YRCR 30997 
KJFY HDVV KRRR 31525 
VHBR NJKF VVNH 31483 
RRRU RIRI RRRR 32434 
RRRR RRER RRRR 33043 
RERR RRRR RRRR 33044 
RRRR RRRR RRRR 33045 
RERR RRRR RERR 33046 
RRRR RERR RRRR 33047 
RERR RRRR RRRR 32501 
RERR ERRE RRRR 33049 
RRRR RRRR UNH1 32452 
RRRR RRRR RRRR 32704 
RRRR FRRR RRRR 33052 
NIHI NJHI TBHD 30692 
REER RERR RRRR 33054 
RRRR RRRR RRRR 33055 
RRRR RRRR FRRR 33270 
YUYH YTYN YGYD 33087 
RRER RRRR YFYJ 32900 
RRRR RRRR RRRR 33039 
RRRR RRRR FRRR 32061 
YDUH YJUI RRRR 32623 
RRRR RRRR UUYT 33475 
ERRR RRRR RRRR 33007 
RRRR RRRR RRER 33211 
RRRR KRRR RRRR 33065 
RRRR RtRR YTUU 33473 
RRRR RRRR RRRR 32817 
YDYN YUYH Y1YD 33109 
YYYJ YNRB YIUD 32384 
RRRR RERR YKYB 32779 
YDUU UURR RRRR 33325 
YTYI Y1UY YDUU 33495 
YDUH YJUI RRRR 32644 
RRRR RRER YFFJ 32364 
FHGY GJtX FPCY 30793 
FREE REER RERR 32917 
RRRR RRRR RRRR 33077 
RRER RERR RRRR 32746 
RRRR RRRR RRRR 33079 
RRRR RERR RRRR 33080 
GGFJ GIFH TKRR 31268 
RRRR RERR ESRR 33082 
ERRR RERR RERR 32083 
ERRR ERRR YTFI 32723 
GYGY FNGY RRRH 31679 
FTRR FCFD GJRJ 30668 
SRRR ERRE RRRR 33087 
RRFJ FKFR GUGI 30928 
FICY FDGU GUTK 30910 
RRRR RRRR RRRR 33099 
RRYN FDGG RRGF 31408 
RRRR RERR RRRR 32616 
RRRR RERR RRRR 33093 
RRRR ERRE RRER 33094 
TFTG THTJ YTYY 32925 
RRRR RRRR ERRR 32386 


1177 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

1178 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

1179 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

1180 

111R 

R1K1 

RRRR 

1181 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

1182 

RRRR 

RRRR 

RR11 

1183 

UIGJ 

GRFD 

RRFJ 

1184 

PFFJ 

FVFD 

FKFT 

1185 

YNFT 

FBFD 

RNYD 

1186 

RRRR 

SRRR 

UIGJ 

1187 

GIFH 

FDRR 

FDFN 

1188 

FDGU 

GUTK 

RRRR 

1189 

RRRE 

SRRR 

RRRR 

1 190 

RRFD 

GYGY 

FHGY 

1191 

GURR 

FTRR 

FCFD 

1192 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

1193 

1193 * 



RRRR RRRR RRRR 33097 
FRRR RRRR 33098 
RRER RRER RRRR 33099 
RRRR ERRR RRRR 33100 
SRRR RRRR RRRR 3310] 
RRRR RRRR RRRR 33102 
?NRR GIFH FDRR 30572 
FBFD RRRH YITK 31032 
OHG I RJTK RRRR 31504 
GRFD RRFJ FNRE 31230 
FIRB FTFI FICY 30311 
KRRR RRRR RRRR 32955 
RRRR YIFJ GUFC 31614 
RRRH GRGY FDGU 31322 
GJRJ RRRR RRRR 31920 
RRRR RRRR ERRR 33112 


S«A.M. 4, Listing 2 


1000 MHHM SEHR KDHY 

1001 HFRU IVKU HRKY 

1002 BRTN KJTT YRUJ 

1003 RRHB RTRF HBRY 

1004 YRNT IUKJ RTHB 

1005 TTYR MIR KJRR 

1006 HBRU ERIV YYIR 

1007 HDHH KJRT HDHR 

1008 HDHY YRYC IHYR 

1009 HRKJ BFHD HUKJ 

1010 HI HD HFYR NC1G 

1011 KJUV HDNI KJHI 

1012 RGVE HHHR RU 3 V 

1013 RRHB STBR HBRY 

1014 HIKR KJKY HTKB 

1015 CJHR KBKD HYHB 

1016 RRHB RTRF KJTF 

1017 RGRF KJDR YRNT 

1018 YFMB MYKR IJKY 

1019 KJTF HBRY RFKJ 

1020 MJKY HTYR CJHR 

1021 YCIH 1VRU HRYR 

1022 KJRF HDMT KJRR 

1023 KJHY HDHH YRYC 

1024 IVDF HTKJ RRHD 

1025 RRHD HUKJ RDHD 

1026 VRHH HRRU IVDF 

1027 FRKR RRKJ RRJJ 

1028 RRYB JJRR YNJJ 

1029 KJHM FRYT RRUD 

1030 RRYJ RRYT RRUY 

1031 RRRR RRRR RRRR 

1032 RRRR RRRR RRRR 

1033 RRRR FRRR RRRR 

1034 RRRR RRRR RRRR 

1035 RRRR RRRR RRRR 

1036 FTFN RGGI RRGY 

1037 GYPD FUG! FNGY 
1030 FTGU FDRR FJFN 

1039 FJGU FCRR RHGR 

1040 RRPC FDGJ RJRR 

1041 RRER RRRR RRRR 

1042 RRRR RERR RRRR 

1043 RRFV PMPT FIRR 
1C44 PMGY GJEN RRUR 

1045 FJFN GUFD GYG1 

1046 RHCR GYFD GUGU 

1047 KJRR RSRR RRRR 

1048 RRRR RRRR RRRR 

1049 RRRR RRRR RRRR 

1050 RRRR RRRR RRRR 

1051 RRRR RRRR RRRR 

1052 RERR ERRE RRRR 

1053 RRRR RRRR RRRR 

1054 RERR RRRR RRRR 

1055 EERR ERRR RRRR 

1056 UTVK YKYN ITTU 

1057 1057 * 


YRNT JRYR NCHR 31749 
YRKR RYKB RGRF 31720 
IRKR DJKY HTKJ 31469 
KFHB RCFF KJDR 30523 
SGEF YRHD IBHR 30796 
HBRT BSHB EYBR 31094 
KJDD HDNG KJDD 29949 
KJRI HDHT KJRR 31009 
VC IG TREU IVNJ 31920 
RRHD H I HD HDKJ 30103 
KJRR HDMU HDHD 30270 
HDHF YRNC IGTR 30729 
NJHR YRYC IHKJ 31363 
BFHB RUBR IVRR 31353 
RGRF H3KD HYYR 31044 
RGRF IVRU HRKJ 31026 
HBRY RFKJ RRHB 30773 
IUKJ NHHB HVRY 31691 
HYKJ RRHB RTRF 31414 
DRYR NT IU FRKR 31637 
KJRT HBRG RFYR 31381 
UMHT KJRT HDMR 31601 
HDHY KJJJ HDHG 30367 
IHYR VCIG TREU 31822 
HDKJ YCHD MFKJ 30126 
Hl YR MC IC TRRG 30969 
HTYR YCIH KJRR 31448 
RRYC JJRR YVJJ 31901 
RRYM VHBR NNFR 31593 
RRUH RRYJ RRYV 32881 
RRUJ RRRR RRRR 33052 
RRRR RRRE RRRR 32951 
RERR RRRR RRRR 32952 
RRRR RRER RERR 32953 
RRRR RRRR RRRR 32954 
RRYD UHYJ UIYU 32745 
FDFT FIRR FIFJ 30424 
GJRN RRUR PVFD 31146 
GUFD GYGI R2FI 30569 
GYFD GUGU RRFT 31307 
RSRR RRRR RRRR 32438 
RSRR RRRR RSRR 32961 
R8YU FTPN RGGI 31699 
FTFU FUFD GUCU 30977 
FVFD FTGU FDRR 31133 
RRFI FJGU FCRR 30599 
RRFT RRFC FDGJ 30444 
RRRR RRER RRRR 32951 
RERR RRRR RRRR 32969 
ERRE ERRR RRRR 32969 
RSRR RRRR RRER 32970 
RRER RRRR RRRR 32971 
RERR RRRR RRRR 32972 
RERR RRRR RRER 32973 
RERE EERR RRRR 32974 
RERR RRRR RR II 32462 
II’YR YRYR YRRR 33350 
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Das Tonband im 

RAM 

Einbindung von Sound-Samples in Programme ist das 

Thema dieser Assemblerecke. 


Jf n dieser Folge der ST- 
m Asscmblcrccke gehl es, wie 
■ bereits beim letzten Mal ange¬ 
kündigt, um die Verarbeitung 
von digitalen Sounds. 

Bekanntlich besitzt der ST ja 
den gleichen schwachen Sound¬ 
chip, über den auch Schneider 
CPC und MSX-Rechner verfü¬ 
gen. Dadurch sind die Möglich¬ 
keiten der Sound-Produktion na¬ 
türlich stark eingeschränkt. Nun 
können Klänge und Geräusche 
aber auch durch Soundsampling 
aufgenommen, im Computer 
festgehalten und (eventuell ver¬ 
fremdet) wieder ausgegeben 
werden, wofür sich der ST wegen 
seines riesigen RAM-Speichers 
sehr gut eignet. 



Dazu müssen die normalerwei¬ 
se analogen Schallschwingungen 
in digitale Werte gewandelt wer¬ 
den. Diese Aufgabe übernimmt 
ein Soundsampler. Er tastet mit 
einer bestimmten Frequenz die 
Lautstärke eines Geräusches ab 
und schreibt deren Wert in den 
Speicher. Um nun einen guten 
Klang zu erhalten, braucht man 
eine ausreichend hohe Abtastfre¬ 
quenz. Außerdem muß die Auf¬ 
lösung der Lautstärkewerte fein 
genug sein, da bei einer feineren 
Auflösung auch feinere Abstu¬ 
fungen der erzeugten Schall¬ 
schwingungen möglich sind. 
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Professionelle Sampler, die 
beispielsweise in Studios einge¬ 
setzt werden, benutzen daher 
Abtastfrequenzen von ca. 40 kHz 
bei einer Auflösung von 16 Bit. 
Dies bedeutet jedoch, daß bei 
Stereo-Aufnahmen pro Sekunde 
160 KByte "verschlungen” wer¬ 
den. Deshalb benutzen auch fast 
alle ST-Sampler nur eine Auflö¬ 
sung von 8 Bit, wodurch derSpei- 
cherverbrauch schon halbiert 
wird, ohne daß der Klang da¬ 
durch deutlich schlechter wird. 
Da außerdem auch nur Mono- 
Aufnahmen möglich sind, wird 
der Speicheraufwand nochmals 
halbiert. In unseren Beispielen 
wollen wir für die Aufnahme eine 
Auflösung von 8 Bit bei einer 
Frequenz von 40 kHz, für die 
Wiedergabe jedoch nur 6 Bit bei 
10 kHz benutzen. Das bedeutet, 
daß die für die Klangqualität ver¬ 
antwortliche Abspiclfrcquenz 
sehr niedrig ist, wodurch wir na¬ 
türlich keinen CD-Klang mehr 
erwarten dürfen. Allerdings wird 
für die meisten Spiele, die 
Soundsampling einsetzen, eben¬ 
falls eine solche niedrige Fre¬ 
quenz gewählt. Es werden da¬ 
durch nämlich nur 10 KByte pro 
Sekunde verbraucht, und so läßt 
sich schon eine ganze Menge kur¬ 
zer Sound-Effekte in einem Pro¬ 
gramm unterbringen. 

Der Klang des hier besproche¬ 
nen Abspielprogramms wird je¬ 
doch deutlich besser sein als der 
anderer mit 10 kHz arbeitender 
Programme. Wir nehmen ja den 


Sound zunächst mit 40 kHz auf, 
um dann immer den Durch¬ 
schnitt von je vier Bytes zu bil¬ 
den. Die dabei errechneten Mit¬ 
telwerte legen wir nun unserer 
Wiedergabe zugrunde. Auf diese 
Weise erhalten wirschon bessere 
und naturgetreuere Werte, als 
wenn wir von vornherein mit nur 
10 kHz aufgenommen hätten. 
Außerdem werden die so gewon¬ 
nenen Werte noch durch eine Art 
digitalen Tiefpaßfilter geschickt, 
der die hohen Frequenzen, die 
für Rauschen, Pfeifen usw\ ver- 
antwortlich sind, abschwächt. 
Danach haben wir Sound-Daten 
vorliegen, die besser sind als so 
manche, die mit doppelter Fre¬ 
quenz aufgenommen wurden. 

Nachdem also der erste Schritt 
getan ist und der Sound gesam¬ 
pelt auf Disk vorliegt (Frequenz 
40 kHz, Auflösung8 Bit), lassen 
wir unser Filterprogramm darauf 
los, das uns die Daten in die rich¬ 
tige Form bringt (Listing 1). 

Zuerst werden die Sound-Da¬ 
ten in den Speicher geladen. Na¬ 
türlich darf das dazu benutzte 
Soundfile nicht zu lang sein. Da¬ 
nach kopieren wir den gesamten 
Bereich von Bufferl (40 kHz) 
nach Buffer2 (10 kHz), wobei 
der Sound entsprechend verar¬ 
beitet wird. Zunächst sind dafür 
immer je 4 aufeinanderfolgende 
Werte zu addieren. Die Ergeb¬ 
nisse werden dann gleich wieder 
durch vier geteilt, wodurch wir 
genaue Mittelwerte bekommen. 
Diese werden in Buffer2 ge¬ 
schrieben. 

Jeden Wert vergleichen wir 
mit dem jeweils vorhergehenden, 
wobei in RegisterDl der aktuelle 
und in D2 der vorherige Wert 
steht. Wenn der alte Wert größer 
ist als der neue, wird zum Label 
SECOND: verzweigt, ansonsten 
wird überprüft, ob der aktuelle 
Wert um mehr als 18 größer ist. 
Wenn ja, dann wird er um 5 er¬ 
niedrigt. Das bedeutet, daß im 
Falle eines großen Sprunges von 
einem Wert zum nächsten, was 
eine hohe Frequenz, also etwa 
ein Rauschen oder ähnliches cha- 
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raklerisiert, dieser vermindert 
wird. Beim Label SECOND: 
passiert im Prinzip genau das 
gleiche wie zuvor, nur ist diesmal 
eben der alte Wert der größere. 
Daher muß eventuell zum neuen 
5 addiert werden. Diese Proze¬ 
dur wird nun für alle Werte 
durchlaufen. wodurch die 
Sound-Daten auf das neue 10- 
kllz-Format gebracht werden. 

Als nächstes kommen wir zu 
unserem wichtigsten Programm, 
dem Sample-Player, der das Ab¬ 
spielen des Sounds über den ST- 
Soundchip vornimmt. Zuerst 
werden natürlich wieder die Da¬ 
ten in den Speicher geladen. Da¬ 
nach schalten wir per TOS-Auf- 
ruf in den Supervisor-Modus um. 
Nun wird der Soundchip mit den 
Ausgangswerten initialisiert. Da¬ 
zu wird in die Sound-Register 0 
bis 5 der Wert 255 geschrieben, 
wodurch wir alle Kanäle auf die 
niedrigste Frequenz einstellen. 
In Register 6 sowie 8 bis 10 
schreiben wir eine Null. Bei Re¬ 
gister 7 bedarf es einer kleinen 
Sonderbehandlung: Zuerst wer¬ 
den alle Bits bis auf die oberen 
beiden gelöscht, um danach die 
unteren sechs wieder zu setzen. 
Als nächstes folgt schon die ei¬ 
gentliche Samplc-Play-Routine, 
in der zunächst die Register 4 und 
5 des MFP zwischengespeichert 
werden, da diese vorübergehend 
neue Werte erhalten. Danach 
verändern wir das Statusregister 
so weit, daß die Interrupt-Maske 
auf 5 gesetzt wird. Dadurch wer¬ 
den der VBL- und der HBI.-In- 
terrupt verhindert. Das ist not¬ 
wendig, um Beeinträchtigungen 
durch diese Interrupts auszu- 
schlicßcn. Ansonsten würde ja 
für die Dauer eines solchen IRQ 
kein Sound gespielt. Außerdem 
werden in den Interrupt-Enable- 
Rcgistern des MFP alle Inter¬ 
rupt-Quellen gesperrt. 

Nun beginnt die eigentliche 
Ausgaberoutine, die im Listing 
recht ausführlich dokumentiert 
ist. Im Register D6 wird dalK'i 
kurz vor dem Label VERZ: die 
Ausgabefrequenz eingestellt, 
wobei der angegebene Wert ei¬ 


ner Frequenz von ca. 10 kHz ent¬ 
spricht. Zum Schluß werden 
noch alle Register wiederherge¬ 
stellt. bevor die Ausgaberoutine 
beendet ist. Im Demo-Listing 
w ird jetzt w ieder zum Anfang der 
Ausgabe zurückgesprungen; der 
Sound erklingt von neuem. 

Nachdem wir nun die beiden 
wichtigsten Programme zur Be¬ 
nutzung gesampelter Sounds 
kennengelernt haben, soll jetzt 
die Realisierung einiger Effekte 
ins Blickfeld rücken. Der ein¬ 
fachste aller Tricks ist das Rück¬ 
wärtsspielen eines Sounds. Dazu 
müssen nur die gespeicherten 
Daten in umgekehrter Reihen¬ 
folge zur Ausgabe kommen. Um 
nun ein Scratching zu erzeugen, 
das durch das schnelle Vor- und 
Zurückdrehen einer Schallplatte 
entsteht, muß ein kurzes Sample 
mehrmals hintereinander vor¬ 
wärts sowie rückwärts abgespielt 
werden, bevor der Sound normal 
weiterläuft. Auch der Stotter-Ef- 
fekt, wie man ihn beispielsweise 
bei "Max Headroom” oder der 
bekannten (und beliebten?) 
”Cora”-Radiowerbung hören 
kann, ist sehr einfach zu realisie¬ 
ren. Dazu muß ja nur ein kurzes 
Stück (Wortanfang usw.) mehr¬ 
mals hintereinander gespielt wer¬ 
den. 

Als nächstes folgt das schnelle¬ 
re bzw. langsamere Abspielen. 
Lassen wir beispielsweise ein 
kurzes Stück, in dem ein Wort 
gesagt wird, einfach schneller 
laufen, indem wir die Ausgabe¬ 
frequenz erhöhen, so erhalten 
wir zwar ein schneller gesproche¬ 
nes Wort, es tritt jedoch gleich¬ 
zeitig der Mickymaus-Effekt auf. 
Das heißt, daß die Stimme, die 
vorher normal klang, jetzt viel 
höher ist. Natürlich kann auch 
dies ein gewünschter Effekt sein, 
doch w ir w ollen hier zunächst das 
Beschleunigen bei gleichbleiben¬ 
der Tonhöhe betrachten. Dazu 
müssen nämlich nur Teile aus 
dem Original-Sound beim Ab¬ 
spielen weggelassen werden. F.s 
werden also beispielsweise nach 
jedem 10. Byte zwei Bytes ausge¬ 
lassen. Dadurch bleibt die Stim¬ 


me annähernd gleich, obwohl wir 
eine deutlich schnellere Wieder¬ 
gabe erhalten. Der Nachteil die¬ 
ser Methode ist jedoch, daß die 
Qualität des Sounds darunter lei¬ 
det, da wir ja eine gewisse Anzahl 
von Soundinformationen einfach 
weglassen. Außerdem darf die 
Geschwindigkeitssteigerung 
nicht allzu groß sein, da sonst der 
Sound irgendwann zu undeutlich 
wird. 

Bei der langsameren Wieder¬ 
gabe eines Wortes oder Musik¬ 
stücks haben wir ähnliche Pro¬ 
bleme wie zuvor. Spielen wir ei¬ 
nen Sound einfach langsamer, al¬ 
so mit einer niedrigeren Abspiel- 
frequenz ab, so erhalten wir ei¬ 
nen tieferen, brummigen Sound. 
Wird die Stimme sehr langsam 
wiedergegeben, so hört man eine 
knarrende, metallisch klingende 
Stimme. Auch dies sind wieder¬ 
um Effekte, die genutzt werden 
können: wollen wir jedoch eine 
Stimme nur langsamer machen, 
ohne ihren Charakter zu verän¬ 
dern, so müssen wir genau das 
Gegenteil von dem tun. was zur 
Beschleunigung erforderlich 
war. Wir lassen die Abspielfrc- 
quenz gleich und fügen nach je¬ 
weils ein paar Bytes einige zu¬ 
sätzliche ein. Das kann beispiels¬ 
weise so aussehen. daß wir nach 
jedem zehnten Byte das neunte 
und zehnte noch einmal spielen. 
Dadurch wird unser Klang zwar 
w ieder schlechter, aber gleichzei¬ 
tig bekommen wir eine langsa¬ 
mere Ausgabe. 

Als nächstes kommen wir zum 
Mischen zweier digitalisierter 
Stücke. Da wir immer nur einen 
Sound auf einmal spielen kön¬ 
nen. müssen wir die Daten der 

beiden Samples vor dem Abspie¬ 
len mischen, um diese "syn¬ 
chron" spielen zu können. Das 
Mixen von zwei digitalen Stük- 
ken geht an sich recht einfach vor 
sich. Es werden jeweils zwei 
Bytes addiert; das Ergebnis teilt 
man dann durch zwei. Wenn wir 
dies jedoch mit den normalen 
Sound-Daten machen, so wür¬ 
den wir in erster Linie ein starkes 
Rauschen erhalten, das nur ent- 
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lernt an die ursprünglichen Kliin- 
ge erinnert. Wir haben nämlich 
noch nicht berücksichtigt, daß 
wir ja "positive” und "negative” 
lautstarken haben. Das heißt, 
daß jede Schwingung um einen 
Nullpunkt oszilliert. Deshalb 
müssen wir beim Addieren zwei¬ 
er Sounds auch positive und ne¬ 
gative Werte berücksichtigen. 
Dazu teilen wir zuerst alle Bytes 
der beiden Stücke durch zwei. 
Dann ermitteln wir den Durch¬ 
schnitt aller Werte eines Sounds, 
welcher dann den Nullpunkt bil¬ 
det. Danach subtrahieren wir 
diesen Wert von allen Bytes des 
jeweiligen Stückes. Jetzt können 
wir endlich die beiden Sounds 
Byte für Byte addieren und da¬ 
nach zu dem Hrgebnis den Wert 
128 hinzufügen. 

Damit haben wir tatsächlich 
die beiden Stücke gemischt, wo¬ 
bei natürlich wiederum Quali¬ 
tätseinbußen nicht zu vermeiden 
sind. Diese halten sich jedoch in 
Grenzen. 

Auch ein weiterer Effekt ist re¬ 
lativ einfach zu bewerkstelligen, 
die Simulation eines anlaufenden 
Plattenspielers. Dazu muß nur 
die Ausgabegeschwindigkeit im¬ 
mer weiter erhöht werden, bis 
der normale Wert erreicht ist. 
Das kann man sehr gut mit Hilfe 
einer Programmschleife machen. 
Sie hat die Aufgabe, den Verzö¬ 
gerungswert in der Ausgaberou¬ 
tine so lange herunterzuzählen, 
bis das Ziel erreicht ist. 

Zum Schluß noch ein paar 
Worte zur effektiven Speiche¬ 
rung der Sound Daten. Da wir in 
unserem Samplc-Player ja nur 6 
Bits pro Byte benutzen, können 
wir unsere Daten-Filcs um ein 

Viertel kürzen. Dazu werden die 
Daten einfach von einer kurzen 
Routine so hintereinanderge- 
packt. daß je vier alte Bytes in 
drei neue passen. Natürlich brau¬ 
chen wir dann auch noch eine 
"Entpack"-Routine, die unsere 
Daten vor der Wiedergabe in ih¬ 
re ursprüngliche Form zurück¬ 
versetzt. Diese beiden Routinen 
dürften allerdings keine Proble¬ 
me bereiten. Durch das Packen 
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der Soundfiles ist es möglich, 
mehr digitalisierten Sound auf ei¬ 
ner Diskette unterzubringen, 
was ja zumindest bei einseitigen 
Laufwerken mit nur 360 KByte 
recht willkommen ist. 

Damit wären wir für diesmal 
am Schluß angelangt. Ich hoffe, 
daß Sie viel Erfolg beim Verar¬ 
beiten Ihrer digitalisierten 
Sounds haben. Für diejenigen, 
die keinen eigenen Sampler be¬ 
sitzen, dürfte die Lazy-Finger- 
Diskcttc zu diesem Heft (LF 16- 
8/88) interessant sein. Dort fin¬ 
det sich neben den üblichen 


Quell- und Objektdateien auch 
ein Samplc-Daten-File zu den 
Programmen dieser Assembler¬ 
ecke. Ein kleiner Blick über den 
Zaun sei gestattet: In den näch¬ 
sten Heften wird noch wiederholt 
von Soundsampling die Rede 
sein, und alle "Remix"-Freunde 
unter ST-Usern wie auch 8-Bit- 
Freaks sollen dabei auf ihre Ko¬ 
sten kommen. Alle Interessier¬ 
ten mögen also schon einmal pro¬ 
phylaktisch ihre Ohren vorwär¬ 
men. 


Christian Rduch 


Sample-Filter-Programm 

Sanple-Filter Progrann 

(c) 0g Christian Rduth 1308 


Sounddaten niissen in 40 Khz 
Fornat in File Sound40.s 
vorliegen! 


errorl: 
nove.H »2,-(sp) 
nove.l »filel,-(sp) 
nove.H »$3d,'(sp) 
trap »i 
addq.l »8,sp 
tst.M d0 
bni errorl 
nove.H dB, handle 
nove.l »bufferl,-(sp) 
nove.l »161412, -(sp) 
nove.H handle,-(sp) 
nove.H »$3f,-(sp) 
trap »1 
add.l »12,sp 
tst.l dO 
bni errorl 
nove.H handle,-(sp) 
nove.H »$3e,-(sp) 
trap »1 
addq.l »4,sp 
tst.M d0 
bni errorl 

nalnprg: 

nove.l »bufferl,aO 
nove.l »buffer2,al 
nove.l »40352,d0 
loopl: 
noveq »0,dl 
noveq »0,d2 
noveq »0,d3 
noveq »0,d4 
nove.b (a0)*,dl 
nove.b (a0)+,d2 


;File laden 


;Länge des 
; 40 Khz Stückes 
1161412 Bgtes 


; 40 Khz Oereich 
; 10 Khz Bereich 


Register 

Höschen 


;und je ein 
;Soundbyte 
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nove.b (a0)+,d3 
nove.b (a0)»,d4 
add.w dz,dl 
add.M dJ.dl 
add.M d4,dl 
lsr.w #2,dl 
nove.l al,a2 
nove.b -(a2),dZ 
sub.b dl,d2 


bni second 

cnp.b »18,d2 
blt nornal 
add.b »5,dl 
bra nornal 
second: 

nove.b (a2),d2 
nove.b dl,d3 
sub.b d2,d3 
cnp.b #18,d3 
blt nornal 
sub.b »5,dl 
nornal: 

nove.b dl,(all* 
subq.l #l,dO 

bpi loopl 


;laden 

lalle 4 Bytes 
(aufaddieren 

1 dann durch 4 
,'teilen 
; vorheriges 
; Byte nit den 
;neuen 

vergleichen 

a 

I 

iOiff. >18 7 
;nein 

; ja, dann «5 
iMeiter 

i 


;ßiff >18 7 
mein 

;ja, dann -5 

ineuen Wert in 
;10 Khz 8ereich 
;schreiben 


error3: 

nove.M #fl,-(sp) 
nove.l #file3,-(sp) 
nove.M #$Jc,-(sp) 
trap #1 
addq.l »8,sp 
tst.M dO 
bni errorJ 
nove.M dB,handle 
nove.l #buffer2,-(sp) 
nove.l #40354,-tsp) 
nove.M handle,-tsp) 
nove.M #$40,-tsp) 
trap #1 
add.l #12,sp 
tst.l dB 
bni error3 
nove.M handle,-tsp) 
nove.M #$3e,-(sp) 
trap #1 
addq.l #4,sp 
tst.M dB 
bni error! 


;1B Khz File 
(abspeichern 


;Lange nur noch 
;4B354 Bytes 


endeijnp ende 


;flIles Fertig! 


filei:dc.b"sound46.s",O,0 

even 

file3:dc.b"soundlfl.s",B,B 

even 

handle.'dc.MB 

org$4BBBB Jdiesen Wert 
jeventuell 
(anpassen !!! 


;oder den ORG- 
;Befehl Meglassen. 


bufferl: 
blk.b40353,0 
blk,b4O353,0 
blk.Ö40353,B 
blk.b40353,0 
buffer2: 
blk.b4B3S4,S 
bra sanplcrnain 
start2: 

nove.b d3,$ffff8800 
nove.b d4,$ffff88B2 
bra startl 


zur Ausgabe 

Register 

Wert 


sanplcrnain: 


nove.b $fffffaB7,old7 ;MFP-Register4 

nove.b $fffffa09,old9 ;und 5 sichern 

and.M «ziiniBBBllllllll, sr; 
or.M #%lG100B000GB,sr ^Statusregister 


nove.b #64,$fffffaB3 
dr.b $fffffa07 
nove.l leerte,al 

playl: 

nove.l anfang,a2 

nove.l ende,a3 

ausgabe: 

nove.M #S2,d6 

verzoegerung: 

dbra d6,verzoegerung 

nove.b (a2)»,d5 

cnp.l a3,a2 

bgt endeplay 

playZ: 

and.M #milllB0,d5 
nove.M dS,dl 
IsI.m #1 , dl 
add.M dl,dS 


novcn.l (al,d5),dl-d3 


modifizieren 
;(Keine Irqs) 
;auch HFP-Irqs 
; sperren 
(Uertetabelle 
;für Soundwerte 

(Start in a2 
jZlel in a3 

^verzoegerung 
;für 10 Khz 

t 

l 

; Schon alles 
; gespielt 7 

I 

; Soundbyte 
(wird verdrei- 
; facht, danit 
1 der richtige 
iOreierpack 
:in die Sound- 
(Aegister könnt 
;Da Register- 


noven.l 


dl-d3,$ffff880B 


munner und 
,‘Nert je in 
leinen Langwort 
;sind, können 
;sie auf einnal 
geschrieben 
merden. AuBer- 


iden entspricht 
(Adresse 


;$ffff88B4 der 


bra ausgabe 
endeplay: 

nove.b old7,$fffffa07 
nove.b old9,$fffffafl$ 
nove.M #$2308,sr 


i Adresse 
i $ffff88BB usm . 
(nächstes Byte 

(alte (IFP-Irqs 
# 

(nomales 

(Statusregister 


endel:bra vorinitZ (wieder alles 
(von vorne 


► 
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Sample-Player ST 


Sanple-Player ST 

für ST-flsscnblcr Ecke 1388 


reproduced by 


Start: 

nove.M #2,-(sp) 
nove.l #filenane,-(sp) 
nove.M #$3d,-(sp) 
trap #1 
addq.l «8,sp 
tst.M dB 
bni Start 
nove.M dl,handle 
nove.l «buff er ,-Csp) 
nove.l «40354,-tsp) 

nove.M handle,-(sp) 
nove.M »$3f,-(sp) 
trap *1 
add.l »12, sp 
tst.l dO 
bnl Start 

nove.M handle,-(sp) 
nove.M #$3e,-(sp) 
trap »1 
addq.l »4,sp 
tst.M dB 
bnl Start 

nove.l »buffer.anfang 
nove.l »buffer,dB 
add.l »4B3S4,dB 
nove.l dB,ende 


Christian Rduch 


Gendos-Bpen 
Soundfilc nit 
Nanen 

' SoundlQ.s 1 

bei fehler 
nochnal 

File nach 
Buffer laden 
Dinge 4B354 
Bytes 


File Mieder 
schliessen 


Rnfangs- und 

Ende-Zeiger 

Initialisieren 


voriniti 
dr.l -(sp) 
nove.M »32,-(sp) 
trap »1 
addq.l »6,sp 
vor 1n 1 12: 

nove.l »startMerte,afl 
startl: 

nove.M (a0)+,d3 
bnl startende 
nove.M (afl)M4 
cnp.b »7,d3 
bne start2 
nove.b d3,$ffff88B0 
nove.b $ffff88BB,d2 
and.b «/-11B0O0BB,d2 
or.b d4,d2 
nove.b d2,5ffff8802 
bra startl 
startende: 


Inltialslerung 
Supervisor- 
Modus an 


StartMerte 
aus Tabelle 
ln Soundchip- 
Register 
schreiben 


Sondcrbehand- 
lung von 
Register 7 


Variablen 


startwerte :dc.w0,255,l,255,2,255 

dc.M3,255.4,255,5,255,6,fl,7,XB0111111 

dc.M-1,-1 

old7:dc.Mfl 

old3:dc,MB 

anfangidc.18 

ende:de,18 

Merte: 


de,1$080OO0B0,$03000000,$0afl00080 
de, 1$08GOO000,$03000000,$OaflOB2O0 
de,l$B8BBBBBB,$B3BB0B8B,$0aBBB3B0 
de, 1$B80002BB,$03000200,$Oa00B2BQ 
de. 1$B80OO500,$03008008,$0aOO00OO 
de.I$fl80flfl500,$03000200,$BaO000BO 
de. 1$08000600,$03000100,$08000000 
de. 1 $08000600,$03000200,$0a8001OB 
de.1$08888768,$B30BBlBB,$BaBBBBBB 
de.1$88888706,$0368B288,$8aB00800 
de. 1$B88B8768,$83808380,$8a800100 
de.1$888B88B0,$83808800,$0a800800 
de.1$B880B88O,$83880288,$0aB80008 
de.1$8880B880,$83808308,$0a8B6100 
de.1$888OO808,$03000400,$8a0B8100 
de.1$O8088308,$03000800,$8a06BB00 
de.1$8808B300,$03080200,$0aO00O00 
de. 1$880003B8,$83880300,$8a0801B8 
de.1$O8OO030B,$03000480,$8a080108 
de.1$08088380,$83008580,$8a080008 
de. 1$88O0B3O0,$03080508,$0aB0B288 
de.1$88888300,$83888600,$0a800008 
de. 1$8B088300,$83800688,$0a808208 
de. l$86O80aOO,$O38OO2BB,$OaQ88OOO 
de,l$88B88a08,$03000308,$Oa8081BO 
de.l$B8000a0O,$83008400,$0a8081BO 
de.l$88OOBa80,$03080500,$8a00BB80 
de.l$B8BBOa00,$03800500,$Ba88B2B8 
de.l$88BBOa00,$83000600,$Ba8O8108 
de. l$080Q0a08,SQ33BQ600,$8a0083QO 
de. l$B8O08bO0,$03000100,$8aB00080 
de. I$88088b00,$83808280,$0a880100 
de, lSOBBQQbOO,$03000300,$0a800100 
de,l$08080b0B,$03000400,$8aB0018O 
de.I$88800b00,$83000500,$0a000100 
de.I$08880b08,$03088600,$8a0BB008 
de.l$O88O0b08,$03008600,$0aO0020O 
de, l$880OOb00,$03300700,$0aOO6000 
de.l$0800Ob00,$03000700,$OaB0B180 
de. l$B8000b8O,$03800700,$0aO8O3O0 
de. lSBBOOBbOO,$03800700,$03000400 
de,l$08800bflO,$03000800,$0a008100 
de.I$08008b00,$03000808,$Oa00030O 
de. l$088Oflb0O,$03000800,$0a00040O 
de.l$080OOb80,$03000880,$08000500 
de.l$O80OObB0,$03800800,$0aO0B6B0 
de.l$08OO0c00,$03008200,$0aOOO000 
de.I$08800e00,$83000200,$0a000280 
de. l$O8OBOeOO,$B3OBO4BO,$Ba0OOlOQ 
de, l$08OO0cO0,$03000500,$0aOO0OO8 
de. I$08000c00,$03000500,$0aBOO30O 
de.I$08000e0fl,$05000600,$0a000000 
de.I$08080e00,$03000600,$0aQO82O8 
de. I$08000c00,$03000700,$OaB0OB80 
de. 1$08B00C0O, $03000708, $0a0BB3B8 
de. l$O8880e0O,$03008708,$Ba00040B 
de. l$08OOOcO0,$03000880,$08000000 
de. 1$O8G80C00, $03000800,$0*000300 
de.l$030QOc00,$05080800,$OaB0O4O0 
de.I$08000e00,$03000800,$08000500 
de. l$O8000c8O,$03000380,$0aB0B88fl 
de.l$080B0e08,$03000300,$08600300 
de.l$08BO0cO0,$03080300,$0a0O0408 
de. l$O8O0Oe00,$03000308,$0aO0O500 
de. l$B8000e80,$03000380,$0aOB0500 
handle:de, mO 

filenane:de.b"soundl6,s",fl 

even 

buffer: 
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Neues vom 
Viren-Schlachtfeld 


Angespornt durch das lebhafte Interesse, das mein 
Viren-Artikcl ( ATARI magazin 6/,SS) samt dem ersten 
Doktor "-Update (Ausgabe 7/88) bei Ihnen gefunden 
hat, beschloß ich. mich mit einem passionierten Profi- 
Cracker zusammenzusetzen. Dieser Spezialist hat nun 
zahlreiche ST-Viren disassembliert und komplett ana¬ 
lysiert. Die dabei gewonnenen Erkenntnisse machten 
eine Optimierung des ”Virendoktor"-Programms aus 
Heft 6 bzw. 7 möglich. Die optimierte Version 1.2 rea¬ 
giert noch zielsicherer als das vorige Update und er¬ 
kennt nun auch Viren an TTP- und TOS-Files zuver¬ 
lässig. 

Um den "Virendoktor” auf den neuesten Stand zu 
bringen, braucht man nichts weiter zu tun, als im Li- 
sting aus Heft 6 die alte Prozedur VCS 
(Beginn: Procedure VCS 
Do ... 

Ende: Loop 
Return) 

komplett zu löschen und dafür die folgende neue Pro¬ 
zedur einzufügen: 

Wie bereits beim ersten Update-Hinweis in Heft 7 


Wir, die anderen und die Viren 

In unserem Artikel “Invasion der Viren” aus Heft 6/88. Seite 34. 
ist ein Detail leider nicht 100%ig korrekt dargestellt worden. 
Der von der Zeitschrift c’t seinerzeit (Ausgabe 4/87) als Assem- 
blcrlisting veröffentlichte Virus verbreitet sich nicht (wie etwa 
der jüngst bei GFA aufgetretene) über den Disketten-Bootsck- 
tor, sondern hangt sich, ähnlich wie die Produkte des “Virus 
Construction Set", an Maschinenprogramme an, die dann nach 
dem “Befall" nicht mehr zu retten sind. 

Allerdings hat die c’t aus uns unverständlichen Gründen nun 
in ihrer Ausgabe 7/88 (Seite 72) doch noch ein Assemblerlisting 
für einen Bootsektorvirus (zu Demonstrationszwecken?) gelie¬ 
fert. Hoffen wir. daß möglichst wenige so unverantwortlich sind, 
das dort Gezeigte zum Schaden für andere zu benutzen. 

Überhaupt kein Verständnis läßt sich unserer Meinung nach 
für einen mehr als verharmlosenden Softwaretest in der Zeit¬ 
schrift ”Happy-Computer". Ausgabe 5/88 (Seite 144), autbrin- 
gen. Dort wurde am mittlerweile berüchtigten "Virus Construc- 
tion Set“ ausgerechnet die Tatsache kritisiert, daß sich die damit 
erzeugten Schädlinge relativ leicht nachwcisen ließen. Wenn es 
einen Lichtblick beim “VCS“ gibt, so ist cs unserer Meinung 
nach gerade diese Tatsache. Gefährlich genug ist das Ganze alle¬ 
mal. 


erwähnt, muß in der ersten Zeile des Listings eine zu¬ 
sätzliche Dimensionierung stehen: 

Alte Zeile Dirn A% (512/4) 
ersetzen durch: Dirn A% (512/4), D% (12) 

Mit diesen Änderungen haben Sie den "Doktor” 
nun auf die neueste Version 1.2 upgedatet. Zahlreiche 
Personen haben diese Fassung seit einiger Zeit im Ein¬ 
satz. Gerade bei VCS- und "Milzbrand”-Viren dürfte 
unser Programm nun sehr zuverlässig ansprechen; 
blinder Alarm ist wohl nicht mehr zu befürchten. Für 
das Aufspüren von Boot-Sektor-Viren gilt nach wie 
vor: Disketten, die ohne AUTO-Ordner ein Pro¬ 
gramm selbst starten, sollen nicht untersucht werden. 
Es wird jeder ausführbare Boot-Sektor gemeldet; ob 
dieser Umstand bei der betreffenden Diskette beab¬ 
sichtigt ist, kann der "Virendoktor" natürlich nicht 
wissen - der User hingegen schon. 

Wie immer so auch hier der Aufruf: Disketten, auf 
denen bislang unbekannte Viren geortet oder vermu¬ 
tet werden, bitte als Backup an mich schicken (Rück¬ 
porto nicht vergessen!). Ich versuche dann, den ”Vi- 
rendoktor" zu erweitern. 

Ulrich Schmitz 
Auf dem Hollen 7 
3000 Hannover 


Frocedtra Vcs 
Do 

X-0 

Fileseleci 
Exit If X#-** 

Open •f.tl.X# 

Seek »1,28 
Por 1=1 To 12 
DX< 1l »Inpt II > 

Mext I 
Close Ml 

* -------- Prdfurg VCS-Viren- 

Vi ri*s= 1 

Festore Vcadat 
For 1=1 To 12 

Fea* VX 

(f VXODXtlt Th*» 

Vir«as| 

End» t 
Hext I 

ir Virus«! Tben 
Cot« Prfeode 
End» f 
Verdatt 

Data 72.122,2S5.254.32.122.«.6,70.251.136.0 

* I ' - Prufun* auf Ktlsbrand-Virus - 

Vjrus-2 

tresiore Milzbrand 
Por 1=1 To 6 
Itead VX 

ir vx<>DXI1) Than 
Vtru3=D 
Eadtf 
Naxt ( 

KiIzbrand: 

Data 72.122.2E5.254.78,249 


Pr fände: 

II Vtrus= I Thon 

Al*rt l. • Virua d*x VCS gefunden I soll Ftle galbackt werden 
7 ••»«»■ bet TTP. PEG od*r TOS) *,#. *laaebnn|ve t »er * . X 
Ela* 

If Vtr**=2 Thea 

Alart !.* M»lrbrand-Vtrur gefunden. I laus c*t Heft «4/87 
I zoll Ptle gelöscht ueidan 7 *.b,'löschen|u*it»r*.X 
Endtf 
Zndif 

If X-t Thea 
Ktll Xt 
Eadtf 
Loop 
Yet«rn 


Ulrich Schmitz 
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Tierische 
Gesellschaft für 
die kleinen Ataris 

So kommt die ST-Maus an den XL. 


« [ abcn Sie nicht auch schon 
einmal Ihren kleinen Atari 
bedauert, wenn er allein 
und verlassen im Zimmer steht? 
Sicher würde er sich über etwas 
Gesellschaft freuen. Diese klei¬ 
nen, grauen Mäuse, die sich sonst 
nur zu einem ST gesellen, wären 
doch genau das richtige für Ihren 
XL. Nur wußte er bisher nichts 
mit ihnen anzufangen. Dem wol¬ 
len wir heute abhelfen. 

Die ST-Maus 

Unser Vorhaben besteht dar¬ 
in, eine ST-Maus am Joystick¬ 
port eines kleinen Atari anzu- 
schließcn. Bevor man sich mit ei¬ 
ner Abfrageroutine für eine sol¬ 
che Maus beschäftigen kann, 
muß man zunächst ihren Aufbau 
und ihre Funktion verstehen. 



Das Kernstück einer Maus ist 
eine schwere Gummikugel, wel¬ 
che die Bewegung der Maus auf 
zwei Achsen überträgt. Diese 
stehen im rechten Winkel zuein¬ 
ander, so daß eine für die hori¬ 
zontale, die andere für die verti¬ 
kale Bewegung zuständig ist. Auf 
jeder Achse befindet sich ein Flü¬ 
gelrad, das in den Strahlengang 
zweier Lichtschranken ragt. 
Wird es bewegt, so liefern die 
Lichtschranken ständig Impulse. 



Die Impulslcitungen liegen an 
den Pins 1 bis 4 des Joystick/ 
Maus-Steckers an. Die linke 
Maustaste entspricht dem Feuer¬ 
knopf eines Joysticks, die rechte 
ist mit einem Paddle-Eingang 
verbunden und kann deshalb 
nicht abgefragt werden. 

Die Signale 
der ST-Maus 

Wie bereits erwähnt, gibt es 
für die X- und für die Y-Richtung 
jeweils zwei Leitungen: XA und 
XB sowie YA und YB. Wir wol¬ 
len nun einen Blick auf die Signa¬ 
le werfen, welche die Maus er¬ 
zeugt. Dabei werden wir sie aus¬ 
schließlich horizontal bewegen, 
so daß nur XA und XB interes¬ 
sant sind. Wenn man den zeitli¬ 
chen Verlauf der Impulse be¬ 
trachtet, ergibt sich ein Bild, das 
den Abbildungen 1 und 2 ent¬ 
spricht. Wie man sieht, läßt sich 
die Geschwindigkeit der Bewe¬ 


gung leicht an der Frequenz der 
Impulse erkennen; je kürzer die 
Impulse sind, desto schneller war 
die Bewegung. 

Um die Richtung herauszufin¬ 
den, muß man feststellen, welche 
der zwei Signalleitungcn als erste 
ihren Zustand (high/low) ändert. 
Wie aus der Grafik hervorgeht, 
ändert sich bei einer Bewegung 
nach rechts immer zunächst XB, 
bei einer nach links dagegen im¬ 
mer zuerst XA. Bei einer vertika¬ 
len Bewegung ist es grundsätzlich 
das gleiche. Wenn die Maus nach 
oben bewegt wird, ändert sich zu¬ 
nächst YA, bei einer Bewegung 
nach unten dagegen YB. Der 
Grund für diese Phasenverschie¬ 
bung liegt darin, daß die Flügel¬ 
räder eine ungerade Anzahl von 
Öffnungen besitzen. Außerdem 
stehen die beiden Lichtschran¬ 
ken nicht direkt gegenüber; da¬ 
durch können sich nie beide Si¬ 
gnale gleichzeitig ändern. 


Die Auswertung 
der Maussignale 

Wir wollen die Maus am Joy¬ 
stickport 2 anschließen, damit 
auch weiterhin ein Joystick in 
Port 1 jederzeit präsent ist. Unse¬ 
re vier Maussignale sind also in 
den Bits 4 bis 7 von PORT/ 1 
(54016) zu finden. PORTA ist 
nämlich das PIA-Register, das 
für die zwei Joystickports zustän¬ 
dig ist (s. Assemblerecke 4/88). 
Dabei entspricht Bit 4 XA. Bit 5 
XB, Bit 6 YA und Bit 7 YB. 

Um die Maussignale vernünf¬ 
tig auswerten zu können, w r arten 
wir zunächst ab, bis XA und XB 
denselben Wert haben. Diesen 
merken wir uns in MERKX. Nun 
wartet man auf eine Änderung 
von XA oder XB. Je nachdem, 
welches Bit zuerst einen anderen 
als den erwähnten Wert aufweist, 
läßt sich die X-Koordinate des 
Mauszeigers erhöhen oder er¬ 
niedrigen. Danach muß man wie¬ 
der warten, bis beide Signale 
gleich sind. Ist die Abfrage von 
XA und XB beendet, ist das glei¬ 
che auch für YA und YB durch¬ 
zuführen. 
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Wie oft muß man nun diese Si¬ 
gnale abfragen. damit sich die 
Maus auch ausreichend schnell 
bewegen läßt? Unsere Versuche 
haben gezeigt, daß dies ca. 
4000mal pro Sekunde geschehen 
muß. Für einen ST ist das eine 
Kleinigkeit, denn dort über¬ 
nimmt ein Tastaturprozessor die 
Arbeit. Der kleine Atari hat hier 
allerdings einige Mühe; ein PO- 
KF.Y-Interrupt in dieser Ge¬ 
schwindigkeit (s. Assemblerecke 
7/88) würde das I lauptprogramm 
fast zum Stillstand bringen. Aus 
diesem Grund muß die Abfrage 
der Maus also in einem Unter¬ 
programm erfolgen, während 
dessen Ablauf der Computer 
nichts anderes tun kann. 

Unsere ITisung für das Pro¬ 
blem ist in Listing I Zusehen. Die 
Maus wird so lange durch ein Un¬ 
terprogramm abgefragt, bis man 
die linke Maustaste betätigt. Da¬ 
bei muß aber immer noch ge¬ 
währleistet sein, daß die Abfrage 
mindestens 'h> Sekunde dauert, 
bevor der Sprung ins Hauptpro- 
gramm erfolgt, auch wenn der 
Trigger sofort gedrückt wurde. 
Diese Wartezeit wird mit dem 
Systemzähler 4 CDTMV4 (542) 
gemessen. 

Der Mauszeiger 

In l isting I findet als Mauszei¬ 
ger ein kleiner Pfeil Verwen¬ 
dung, der durch einen Player auf 
dem Bildschirm dargestellt wird. 
Die Bewegung des Pfeils erledi¬ 
gen wir innerhalb eines VBI, da¬ 
mit es zu keinem unschönen 
Flackern und Ruckein kommt 
Die möglichen Koordinaten des 
Pfeils liegen also horizontal im 
Bereich von Obis 159 und vertikal 
von Obis 191. Der VBI löscht zu¬ 
nächst die Player-Tabelle im Be¬ 
reich des Players 0 und kopiert 
dann aus einer Tabelle die Pfeil¬ 
daten an die richtige Stelle im 
Player. 

Die Mausabfrage 
in Basic 

Natürlich ist die Maus nicht 
nur für Assembler-Kundige in¬ 


teressant. Deshalb haben wir zu¬ 
sätzlich die Listings 2 und 3 für 
unsere Basic-Freunde ange¬ 
hängt. 

Listing 3 enthält eine für das 
Basic modifizierte Mausabfrage. 
Das Programm ist ab Adresse 
30720 ($7800) zu laden. Dazu 
müssen Sie Listing 3 mit "AMD" 
abtippen und unter dem Namen 
BMOUSE.OBJ abspeichern. 
Nun läßt es sich mit dem Basic- 
Programm aus Listing 2 laden. 
Die Mausroutine können wir 
dann mit folgendem USR-Befehl 
aufrufen: 

A = USR (30720, X, Y, COL) 

Auf diese Weise wird ein Pfeil 
mit der Farbe COL an die X. Y- 
Position gesetzt. Nun können Sie 
ihn so lange bewegen, bis Sie die 
linke Maustaste drücken. Der 
Pfeil bleibt dann stehen, und die 
letzte X. Y-Position ist in 1536 
und 1537 abgelegt. Wenn Sie den 
Pfeil von der alten Position aus 
weiterbewegen wollen, können 
Sie auch folgenden Aufruf ver¬ 
wenden: 

A = USR (30720, COL) 

Einige wichtige Dinge sind 
noch zu beachten: 

- Falls Sie den Pfeil nach der Ab¬ 
frage verschwinden lassen wol¬ 
len, setzen Sie den Player mit 


POKE 53248, 0 in einen nicht 
sichtbaren Bereich links vom 
Bildschirm. 

Wenn Sie selbst in einem Ba- 
sic-Programm Player verwen¬ 
den wollen, müssen Sie auf die 
bereits angelegte Player-Ta¬ 
belle zurückgreifen: 

PMBASE = 30720 
31744 bis 31999 Player 0 
(Mauszeiger) 

32IKKI bis 32255 frei für Player I 
32256 bis 32511 frei für Player 2 
32512 bis 32767 frei für Player 3 
30720 bis 31026 Mausabfrage¬ 
programm 

- Für das Basic-Programm gilt 
noch eine Einschränkung. Es 
darf nicht so lang werden, daß 
es das Maschinenprogramm 
überschreibt (ca. 25 KByte). 

Listing 2 zeigt gleich die erste 
praktische Anwendung, nämlich 
das Zeichnen mit der Maus. Da¬ 
bei wird direkt die Pfeilposition 
als Position des PLOT- und 
DRAWTO-Befehls verwendet, 
denn in GRAPHICS 15 stimmen 
beide Auflösungen überein. 

Übrigens: Damit sich die An¬ 
schaffung einer Maus auch lohnt, 
erhält das S.A.M.-System in der 
S. Folge ebenfalls einen Maustrei¬ 
ber! 

Andreas B inner und Harold SchönlcId 
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Listing 1: Assembler 


************************************** 


RTS 

Abfrage fertig 

* 

MOUSE.SRC 

* 

* 


Ruecksprung 

* ASSEHBLERECKE "HAUSTREIBER' * 




* LISTING 1 FUE? ATHAS-It * 

AENDX 

LDA REG 

Horizontalbits 

»ANDREAS 

BINNER UND HARALD SCHOENFELD» 


AND «48 

aerken 

************************************** 


STA HERKX 






LDA «1 

Horizontalflag 


ORG »A800 



STA FLX 

auf 1 





JHP LOOPt 


PX 

EQU 1536 

x Koordinate 




PY 

EOU 1537 

y-Koordtnate 

AENDY 

LDA REG 

Vertikalbits 





AND »192 

«erken 

SETVBV 

EQU *E45C 

VBI einschalten 


STA HERKY 


XITVBV 

EQU »E462 

VBI Ruecksprung 


LDA »1 

Vertikalflag 

SDHCTL 

EQU 559 

DHA-Control 


STA FLY 

auf 1 

FCOLR0 

EQU 704 

Farbe Player 0 


JHP HENDE 


PMBASE 

EQU 54279 

PLayertabel le 




GRACTL 

EQU 53277 

Grafik-Control 

RICHX 

LDA «0 

Hörlzontalflag 

CDTHV4 

EQU 542 

Systeatiaer 4 


STA FLX 

auf 0 

PORTA 

EQU 54016 

PIA Port A 


LDA REG 

Welches der zwei 

STRIG1 

EQU 645 

Feuerknopf 1 


AND »48 

Hör.blts hat sich 

HPOSP0 

EQU 53246 

hör. Position 


EOR HERKX 

geaendert? 

» 


Player 0 


CHP »16 






BEQ LINKS 

Bit 4 —>L1nks 

START 

LDA »»20 

Playertabolle 


CHP #32 



STA PHBASE 

ab »2000 


BEQ RECHTS 

Bit 5 —>Rechts 


LDA «3 

PH-Grafik 


RTS 



STA GRACTL 

anschalten 





LDA «238 

Player 0 gelb 

RECHTS 

LDA PX 

x-Koord. ganz 


STA PCOLR0 



CHP «159 

rechts? 


LDY »VBI 

VBI Adresse 


BEQ LI 

JA —> 


LDX »VBI/256 

e1ntragen 


INC PX 

x=x+l 


LDA «7 


LI 

RTS 



JSR SETVBV 

VBI einschalten 





LDA «62 

Player !■ Bild 

LINKS 

LDA PX 

x-Koord. ganz 


STA SDHCTL 

schira DHA an 

s 


llnks? 


JSR HOUSE 

Hausabfrage 


BEQ L2 

JA —> 


LDY »XITVBV 

VBI aus- 


DEC PX 

x=x-1 


LDX «X1TVBV/256 schallen 

L2 

RTS 



LDA »7 , 






JSR SETVBV 


RICHY 

LDA «0 

Vertikalflag 


RTS 

Prograaaende 


STA FLY 

auf 0 





LDA REG 

Welches der zuei 

* 




AND «192 

Vert.bits hat sich 

* Mausabfrage 



EOR HERKY 

geaendert? 

* 




CHP «64 






BEQ RAUF 

Bit 6 —>Rauf 

HOUSE 

LDA «1 

Tlaer auf 1 


CHP «128 



STA CDTHV4 



BEQ RUNT 

Bit 7 —»Runter 

LOOP 

LDA PORTA 

Joyportregister 


RTS 



STA REG 

sichern 





AND «16 

Horizontalbits 

RUNT 

LDA PY 

y-Koord. ganz 


STA HSX 

vergleichen 


CHP »191 

unten ? 


LDA REG 



BEQ L3 

JA --> 


AND «32 

CHP HSX 

Beide gleich? 

L3 

INC PY 

RTS 

y=y+l 


BEQ AENDX 

JA —> 





LDA FLX 

Horizontalflag 

RAUF 

LDA PY 

y-Koord. ganz 

* 


gesetzt? 

» 


oben ? 


BEQ LOOP 1 

NEIN —> 


BEQ L4 

JA --> 


JSR RI CHX 

x-Koord. aendern 


DEC PY 

y=y-l 

LOOP! 

LDA REG 

Vert 1 ka1blts 

L4 

RTS 



AND «64 

vergleichen 

» 




STA HSY 


* VBI : 

zur Darstellung 

eines Pfeils 


LDA REG 


» 




AND «128 






CHP HSY 

Beide gleich? 

VBI 

LDY «0 

Playertabelle 0 


BEQ AENDY 

JA --> 


TYA 

loeschen 


LDA FLY 

Vertikalflag 

LOESCH 

STA *2400,Y 


* 


gesetzt? 


INY 



BEQ HENDE 

NEIN — > 


BNE LOESCH 



JSR RICHY 

y-Koord. aendern 


LDA PX 

x-Koord. ln 





CLC 

HPOS-register 

MENDE 

LDA CDTHV4 

Tiner schon 


AEC «49 

schreiben 

* 


auf 0 ? 


STA HPOSP0 



BNE LOOP 

NEIN --> 


LBY PY 



LDA STRIG1 

Hausknopf ge- 


LDX #0 


* 


drueckt ? 





BNE HOUSE 

NEIN —> 

PFEIL 

LDA DATA,X 

Playerdaten ln 


LDA »0 

Flags auf 0 


STA »242l.Y 

Playertabolle 


STA FLX 



INY 

kopieren 


STA FLY 
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SERIE 


■ NX 

CPX #9 
BNE PFEIL 

JHP XITVEV VBI Endo 

* 

»Pl«yerd»ten fuor einen Pfeil 

« 

DAT* DFB »8®,»C0,»E0,*F0,»C0,*A0,»A0,*1O,*10 

* 

«Hilf svariablen 
* 

HSX DFB 0 

HSY DFB 0 

HESKX DFB 0 

KERKY DFB 0 

REG DFB 0 

FLX DFB 0 

FLY DFB 0 


Listing 2: Turbo-Basic 


5 REH Laden der Hausroutine 
1® ANF=30T20'REH Anfangsadresse 
20 OPEN «1,4,0,"D:BHOUSE.OBJ’ 

30 FOR I-ANF-6 TO ANF*306 
40 GET «l,A:POKE I.A 
50 NEXT 1 
60 CLOSE »1 
65 REH 

70 REH AUFRUF:A = USR(Anfang,X-Positlon, 
75 REH Y-Positlon,Pfei1farbe1 
80 REH oder 

85 REH A-USR(Anfang.Pfeilfarbe) 

90 REH Playertabelle liegt ab 30720 
95 REH 

99 REH Beispie 1prograea 

100 GRAPHICS 15+16 : COLOR 1:X=80:Y=96 
110 A-USRlANF.X,Y,238):PLOT X.Y 

120 X-PEEKl1536):Y=PEEKI1537) 

130 DRAHTO X.Y 
140 A~USR < ANF,238) 

150 GOTO 120 


a-gr 



n nt 

ctm 


ft:LL 
ft PO 


ft OB 
ft OA 
ftAT 
BUS 

O-Ql 

ft HZ 


a.S£ 

rt.FU 


i :FX 


ft VH 
ft.UT 
ft CK 
ft HK 

ft.RC 


Listing 3: AMD 


1000 

HHHH 

RRGH 

UYGJ 

FHVJ 

RTHR 

RKFH 

31226 

1001 

FHHB 

RRRF 

FHFH 

HBRT 

RFFH 

FHHB 

29639 

1002 

VRRY 

KJGH 

HBRG 

BI KJ 

RUHB 

TBBR 

30159 

1003 

KRHV 

KYGH 

KJRG 

YEDV 

NIKJ 

UHHB 

30946 

1004 

YHRY 

YRUJ 

GHKR 

FYKY 

NIKJ 

RGYR 

31809 

1005 

DVNI 

FRKJ 

RTHB 

TNRY 

KBRR 

BUHB 

30860 

1006 

YHGJ 

YJTR 

HBYC 

GJKB 

YHGJ 

YJYR 

31451 

1007 

VBYC 

GJHR 

UDKB 

URGJ 

HRRU 

YRKH 

31609 

1008 

GHKB 

YHGJ 

YJIR 

HBYV 

GJKB 

YHGJ 

30848 

1009 

YJHR 

VBYV 

GJHR 

YCKB 

UTGJ 

HRRU 

31658 

1010 

YRBY 

GHKB 

TNRY 

BRV1 

KBHD 

RYBR 

30974 

1011 

CKKJ 

RRHB 

URGJ 

HBUT 

GJFR 

KBYH 

30817 

1012 

GJYJ 

URHB 

YBGJ 

KJR7 

HBUR 

CJ1V 

30977 

1013 

DCGH 

KBYH 

GJYJ 

VRHB 

YNGJ 

KJRT 

31289 

1014 

HBUT 

GJIV 

GDGH 

KJRR 

HBUR 

GJKB 

30276 

1015 

YHGJ 

YJUR 

I BYB 

GJVJ 

TRMR 

TRVJ 

31920 

1016 

YRHR 

RTFR 

KBRR 

RFVJ 

JMMR 

RUNN 

31753 

1017 

RRRF 

FRKB 

RRRF 

HRRU 

VNRR 

RFFR 

31762 

1013 

KJRR 

HBUT 

GJKB 

YHGJ 

YJVR 

I BYN 

31407 

1019 

GJVJ 

IRHR 

TRVJ 

HRHR 

RTHR 

KBRT 

31722 

1020 

RFVJ 

CHHR 

RUNN 

RTRF 

FRKB 

RTRF 

31374 

1021 

HRRU 

VNRT 

EFFR 

KRRR 

JHJJ 

RRGV 

31594 

1022 

VHBR 

HKKB 

RRRF 

THFJ 

UTHB 

RR3R 

30970 

1023 

KVRT 

RFKY 

RRCB 

YYGJ 

JJYT 

GWH 

31846 

1024 

NH NR 

SJBR 

HIIV 

FYN I 

HRVR 

NRHR 

31822 

1025 

1026 

VRKR KRTR 
RR 1272 * 

TRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32924 


ATARI XL/XE 
PD-Copy-Service 

Software aus 

BRD / USA / Kanada für alle 
Anwendungsbereiche 

Disk 5.50 DM 

Katalog gegen 1.30 OM in Briefmarken bei: 


Heinz-Jürgen Grünert 

Schjrtcrdterxf Straft« 4fi 6C60 OtTtnOachTM. 


ALGORHYTHM 

Drum-Computer auf XL/XE (64K)! 

- 16 Digital-Instrumente 

- Proti-Studio-Samples 2 Disks 

- Komfort-Editor 49,- 

Tempotvechsei, Drjm-Pads 

Justus Köhncke 

Kronprinzenstr. 34,4000 DOsselderf 


", PS" und "AMD" 

sind zwei Kürzel, hinter denen sich ein Service des 
ATARI magazins verbirgt. Er erleichtert allen Lesern, 
die mit den Lislings für die 8-Bit-Ataris im Heft arbei¬ 
ten wollen, die Tipparbeit. 

"PS" steht für Prüfsummer. Das PS-Signet und die 
beiden kursiven Buchstaben rechts an den Lislings 
dürfen nicht abgetippt werden. Bei Benutzung unseres 
Prüfsummenindikators dienen diese Buchstaben zur 
Kontrolle der Eingabe. 

"AMD" ist die Abkürzung für "Atari-Maschinen- 
programm-Datenerfassung”. Dieses Programm er¬ 
laubt, die abgetippen Listings direkt als Maschinen¬ 
programm (COM-File) abzuspeichern. Diese beiden 
Programme sind in Ausgabe 5/87 ausführlich beschrie¬ 
ben und als Listing abgedruckt. 

Außerdem sind "PS" und "AMD" auf einer Sonder¬ 
diskette zum günstigen Preis von nur 6.50 DM per 
Scheck mit dem Kennwort "PS" erhältlich. Selbstver¬ 
ständlich finden Sie die beiden Programme auch auf je¬ 
der K-Bit-”Lazv-Finger"-Programmdisk ab Nr. LF8/5- 
87. 

Bestellen können Sie die Sonderdiskette beim Ver¬ 
lag. Verwenden Sic dazu bitte den Bestellschein auf 
Seite 122. 


• ATARI • ATARI • ATARI • ATARI • ATARI • ATARI • ATARI • 

TURBO-FREEZER XL/XE 


Für Atari 800 XL und intern auf 64 K er¬ 
weiterte Atari 600 XL! 

Version für Atari 130 XE urd Atari 000 XE! 
Einfach am parallelen Bus ansteckeo, 
kan Eingriff n den Atari röbg! 

Friert auf Knopfdruck vollautomatisch 
laufirde Programme ein uro legt diese 
auf Disk, Cassette oder RAM-D.sk aß. 
von wo ;ie beliebig oft an der gleichen 
Stelle weder gestartet werden können’ 


► Ml eingebautem Debjgger, dor auch 
die Hardware-Reg st enmafte ausliesr 

► M»t eingebauten DOS-Furfctonen. dia 
jederzeit aktviert werden können' 

► T ostöencht im ATAMmagazm, 

Heft 5/87! 

► Serienmäßig mit altem Betriebssystem 
aufEPROM' 

► Komplett schon für 149.- DM! 

► Gratlslrfoantordern. Postkarte genügt' 


1050 TURBO 


► Der Floppysoeeaer für <üe Atan 1 050' 

► Bringt eente Doubie Demity 1 80 K/Seite und 70 C00 Baud TURBODRIVE! 

► Backup UtiMys serienmäßig, kopieren auch kcpiergeschutzte Disketten 

► Nur 98.- DM! M<t optimalem Druckerkabel für 49.- DM bekommt man eh echtes Centro- 
ncs-Druckerimerfaoe' Grabsnfo anfordern 


Gerald Engl • Bunsenstr. 13 • 8000 München 83 


ATARfmapar/n 8/88 157 























Wenn 

Sie Ihren ST kennen 
und sich in 
der Lage fühlen, 
diese Kenntnisse 
weiterzugeben, 

Dann 

suchen wir Sie. 

Für den Ausbau 
der Redaktion des 
ATARI magazins 
möchten wir Sie als freien 
Mitarbeiter gewinnen. 

Sie sollten in einem 
oder mehreren 
der genannten Bereiche 
über gute Kenntnisse 
verfügen: 

► Assembler¬ 
programmierung 

► Hardware des Atari ST 

► Höhere Programmier¬ 
sprachen wie C, Modula2, 
Pascal usw. 

► Kaufmännische 
Anwendungen 

Wenn Sie daran interessiert sind, 

Ihre Kenntnisse weiterzugeben und 
damit Ihr Hobby zu finanzieren, 
dann schreiben Sie uns bitte kurz 
und nennen Sie Ihr Spezialgebiet. 

Die Adresse: ATARImagaz/n 
z. Hd. Herrn Rätz 
Postfach 1640 
7518 Bretten 



enM” 0 * 

. Nr l r 
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Heft I/8 7 

* T0S :üra'^^2-^ 
sy*“j p !L v SpWl nT1 • 




Heft 2/87 


Beat.-Nr. LF 8/2-87 

SK?«!, 5*^-^ 

Generator 

«ir OOS-Menü mt Wunsch«,,))«, 


BeaL-Hr. 18/2-87 

5Sy. * c G'»'° TOS. OaMvs,- 
Veraon hrrin M,mon * ; Memory- 


Heft 3/87 

ent..*. Lf B/3 *J ndlW - .üMCM* 
Contuzion- ^ctionsp*' 

Brunen . „«n rAasöi.ncn- 

Ooutder °** h ' ojMr , 9ri t«n sarrwnela 
s praGhaM>" ! ' • Arithmetik ■ 

eLfnecMM vermeiden 


» kCuftt 3l Sfi* 1 ’ 

u t ppy-€i^ ,tic8rnc zerstöre” 

v,4r ' 


Heft 4/87 

BeaL-Nr. LF 8/4-87 

T“': S* müssen ein Taxi durch oen 
Groflstadtverkehr steuern Cer Staat- 
Clan aus asm Holt ist dazu r-ocrvnndig 

• Directory Master: Gestaltung von 
Crroctones mit Kommentaren ind 
Trennungszcen • Happy-Enhance- 
mont-Kurs 4: Otsk-Map benutzt Re- 
ad-Adrees- uno Read-Sector-Bofenie 
des FCC • Finescroll-Demo in Ba&ic 

• Mlni-3D-Saufen-6llanzgratlk in 
B-rac • Rollensaiclfragment: Fgu- 
rentewegung und Monstertcairot • 
Apple Mounteins: dreialmonsronufo 
Apfelmänncfien, Abspeicherung im 
Mfcropamtor-Format • Kursiv- 
sehrift-Routlne: Verwandelt dko 
Schnftdamtaliung auf dem Büdschrm 

• Lightshow: Sleuerprograrrm zum 


flarowaretoeuvcrsctllsg • HShlen 
von Pluto: Maschmensprache-Spiol 
domo 

Beat.-Hr. LF 18 / 4-87 

Format 83: Platz tü* 404 bzw. 808 

KByte auf einer Diskette (stall 360/ 

■’ 2 W • Neochrome-Qrafikdemo 

(eolor): Asaemblerroutirw Er-taerv- 
dung einer Farbgrafik mtteis Scrolling 
tnd Lameteneffo.t eRcnamor: QFA- 
Basic. geziello Änderung von Disket- 
tentitoh, Datum- und Zeitemtragen. 
Füestatus, Langeneintrag. Ordrerna- 
meri • Publlc-Domaln-Belgabo 
Mauspaint-f (monochrom): Mechtr- 
gea Zoohenprogramm nvt Text , Lu¬ 
pen-, Bemaßungsfunkttonen, Fullmu- 
stareditor und veles andere. 


ft 5/87 

. a> a/K.f 


'Break' 

^.Äd^semdlerprogranvT. 


.Nr. LfB/S" 07 
er 80: 

f •**•" caeun^xogramm aum 

' » TÄ-' den — BV 

Trac # pS-Prul- 

IX&ZXS*-''* 


^„..hr.LFf^ oas w#ss . 
Knutfel ("«"»'^nnST-Basm 

sene WurtwapjJ ns=aTPlerdcmd 

• ^'oi.k 

zur Erz«“C7i a . abe 

^’'r°°Ä-^a"0 «« 05 
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Heft 6/87 

L FB/g . B7 

SJc-PrcgrnoYn rur *J Cr ®-CAO ; Sa- 

D B,&ak -Taste vvVö '^^hKflo 


’^Z 

J5ETS, S!,ii: "9>e- 

rcässs 

PC-Toxten an ^ r ^¥»«auno 

«‘ä55=Äsi: 

arras.-s^a: 

Jas** »«;%%• 


Heft 1/88 

0 «st.-Nr. LF 8 / 1-88 
T» Mad Marblo Maxe: Gesch J C *' 
E*eltssplei ""• rf^. 6 ^ 3 ^; 
(Vafik. kein® b®flr®nrt® Zah ' von u 
t* n - rur Zörtlimlt. Joy^ic^steoerur^ 

ÄTt*S 

ssswääs£ 

zung der Playonmimiaicmsseauerizen 
Jdw Mult l -Ray»»-An.n'at »'LFa - 

S/8T| Kr 0 - 9 «™ Athenen • noU ££ 

.pWIregmont: Jrrfang-e.cr« ^ 

Labyrnm im ■AJtemate Reality -L°<* 

tum Setostbeslucimr' 


Btit.-Nr.LFie/l-Se 

Parsor: Deutsches Bu.spei-Ad'-entu- 

ri> zur Parserprograrnmlening in _ 

ssssasr» 

du.« uni» GFA-Basic abgespeichert 

2ST» ZWI Asaemblerroub 
L^A-Furkton Mausze*» 
-niinipukation • PubUc-Dom.ln-B«< 
gäbe: t.Edikett (monoehromJiDs 

Prinzip, vorsctiieoane Schrtftarten. 

Sali.Ui^ng« 2-K.ulh»ue. Ma¬ 
nagen e^tsp^l in ST-Basic. 


Heft 3/88 

Botl.-Nr. LFB/3-BB 
CiApa Ot Enorg,: T emporeiches 3- 
D-Eluasplel ml , Ve*tcrgra<lk Q e . 
sctiicklchken zahlt • Mister X: Jagd 
Geutschiaro, den-, G e5e ||. 
schaftsspiel •Scotand Yard' nach 

öna^r* R * > ** ,s, * r1: Nützliche 
Houm« für den automatischen Neu 
stad von Basic-Programmen be.ro Re- 
set TV farbenfrohem Demoproaamn 

• Sweets for my Sweet; gm ,***, 
Knackiges Musikstück von M. Sd~ 
mana • Public-Domaln-Zugabo- 

Zahlra»; Spiet mit digitalisiert» 
Sprachausgabe • Ooldmah: Minen 
Sprengungen, Zeitd'uck • Frooaio- 

P ?: Ve, * or <*> Spiohalteiv' 
klasskers Frogger' • Erddeme: 
Animierter Globus in Hochaultösung 


Oe»t.-*fr. LF 1B/3-BB 
Slow: Irtertuot-Zftflupe. Die Ablauf- 
geschvnndigkeit beliebiger Program¬ 
me kann mittels Taster, geregelt wer- 
1° t*i A f“ e " ,ur °Proarammiorun a 
'■ 2 ®’ 1 'monochrom): 6 n e GEM 
Oberf&cAe für die Steue-urg dos Ad- 
onte. GFA-Basc • 
MAO.ME-Conetruction-Set: Mm,. 
Edrtor zum Bneteschreiben aut Disket¬ 
te • GEM-Programmlerung in Aa- 
•ombler: Grundlegende Initial,sia- 
rungsfeutmen • Diskfreo-Acceseo- 
ry: Ein nützliches Utuiy Lnd en lehrrei- 
chse Bospte! zur Accesso-y-Program- 
merung n Assembte, ISourcecode 

£*• Pu *>"o-Oomoin-ael fl ebc: 

IWAZIAes. das Comic-Ubytinthspiet 
«Omikron-Basic. als Soircecoce mit 
belgafugtem Runtime-Interproter. 


Heft 4/88 

-Nr. LFaM-08 

. -r. smiarc Otignelda ImactrYi- 

oeamötjngsrojiire^As*'^ 

Oz«vr -Vepnon, nrt Demo • ®P* 
,u«abe' ^r.,tcrc Programme zur 
w-tfcü- crarbt». IHardoare am 

*rr»r« 


- -ui.Bsrj • RotlonspleMragment: 

'^rtsufr narcefn und Geld 

cSencnlnLarkt'/ror 

Best.-Nrl.Ff6/4-88 

-m ^farenjö BW 

• ub "’ ,c ^Lm” 

3D-B»lkengraflk (m “” c f^ ara 

rr^ßkjc«' 


Der Programmservice des ATARI magazins 
bietet Ihnen alle bisher veröffentlichten 
Listings auf Diskette an. 

Jede "Lazy Finger"-Diskette enthält die 
Programme einer Ausgabe. 

Oft sind darüber hinaus noch weitere 
Programme enthalten. 

Jede 5,25 -Disk für 8 Bit und jede 3,5 -Disk 
für 16 Bit kostet nur 


DM 15.- 


Heft 5/88 

.Hr LFS/B-eB 

Atarold: 

Version mit tcUem To it 1: 

achitvetvsptabt'« • j^rte m M a_ 

Grat,sehe 

scblnenspocb« p u blto-Oo- 

Asoemblortround« • n< , . 2 Ka . 
main-Zug - ^ j-sculsgen Sielh- 

omseusin^sgratikprogtärt'rt' 


SÄ.5 

»3rSSni£ 

"■tl-LLSS SW“ 

«r*v‘ * -Ä- u 

Struktur: 9e . OP lic . 0o . 

^^Är-Biktarsbcm 


Heft 6/88 

BetL-Nr. LFB/S-BB 

Zett: Computer-Würfel-Jovstick-GesotF 
sctlafts-Btockiai-Sple 'urblszu t pfysnnen 

• Prlnter-Set-Loader: Downioad-Zel- 
cnensatzmanagef unter Turbo-Basic, Er- 
mKifllicm wunderhübsche Schrtten über 
ncrmale SchndTdruckfunktion tu- Epson- 
kompatibi, Drucker. 3 Ze.ctxmsatze oabe, 

• OOS.4.0-Konvertor: Maschinenpro- 
gmmm. wanddt Oatektn vom DOS-4-For- 
mat in Odos bdiebige andere • Bootsek¬ 
toren: 2 ATMAS I-Sourceriles aus dev As 
sembterocke • Midgard-Utilrtles: Unter 
Turbo-Basic, H«e für RoVen^oi« . 
S.A.M.. Teil 2 : Oie Zeichensatz-Editoon 
nvt einem Dalentl« iTe .1 t edotcortch) • 
Publio-Domain-Zugabe: Überraschung 


Best-Nr. LF le/6-eB 

‘■' bby ' r 0P-j r abyrinthabonteuer ln Farbe, 
pldhubsche 3-D-Grafm, in Omikron-Base 
(R un-O nly-tnterprcter dabei; Farbbld- 
schirm erforderlch) • Advonturopro- 
grammierung 4 . Teil (monochrom): Aus 
u-rung der Yeranderungsmasntm • 
Assomblereckc (color): t Seka-Source- 
Ke zum Embiendan farbig» Bildet und zur 
Herstellung fiietfonaer Übergänge • ui- 
rtch* Virendoktor: Schutz vor VCS- und 
Bcotsektcr-Vren. GFA Basic • Tastatur- 
Puffer-Verkleinerung: Maschlnenpro- 
^ammlurdenAu-o-Ordn» verhindert das 
c” Cunon Menüvarsfon für 
^ i 0 ' ;° ro(J ' Sc, '' 1 " u, ‘7 und autemat.sehe 
Ouck-Versior •Publlc-Oomaln-Beiw,. 
bo: Überraschung ^ 


Heft 7/88 

'«n-S^^P^-j^nensprache. 

. Tert3:UieOaW- 

C® 0 «» • (Ta* 1 cftcr- 

V cSkUh 

m " PokBY Tmer-mt«' 


Best. -Nr. LF 

Thoooh»"-Adventure-Edl- 

-0'*P komplettes Te*t- 

Äjss: 
-«-Hsäsä 

?^^Xombm«to«Z».; # 

^^'untorGF*^^; 
ma -Interrupts" ■ Pto/^m « ^„.doa 

srwto— gssi-sÄ 

Bimulzung rrincs leeren Tn4» 

rtchs Virendoktor 1.1 


f\jpt • ^ 

Überrasdujng 
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f* m ’ Nr. LFB/B-BB 
Superrun: p.p.„ 

2*" “od Editor n- 

a °"' c -t • Maustnaih^ Ba5,c * i erfar- 

s °urcec:vdo Assemble,. 

^bgramm 

% nclu '’0 "0« Abiwt°f - ,ne *" f'n- 
r ei 3ece avST -^s 

S 'A-M-.Teli4.i^: Fro 0k«mme . 

Ac«,»! 

30f v (Tel, ^P-Acces- 


S«u.nv,, Ä!tn ^ n ^ochk«.t-.. a 

^ 1 " v • Qc, ch i a “^^ ,r 'P=tibie 

Stau-. ut ? 3 p^onfrolta.. 

Omikron-e, 15 , c .o^; P ^r' vo tP« n mAir. 

2 ^ 8 - 5& bständn ZS ?* 1 komo,- 
A**«T,6lereck;. ? b, °° 'Avckx, • 
Sdpodaan^^^^incen von 

-dSer^^ Denov^ 

^a,er im „ a . ln ; -V.el- 

r^fA« '/Ir.ndoktor ,^ A a35 ' c • 

^Zugabe: 












































TIPS + TRICKS 


Geschlechts¬ 

kontrolle 

Unser Programm aus der 
Einsteigerecke zeigt, wie man mit 
wenig Aufwand Leute zum Staunen 
bringen kann 

Viele ST-Neulinge sind Umsteiger, haben also vor 
dem 16-Bit-Atari schon einen anderen Rechner beses¬ 
sen. Meist war dies ein Commodore 64. ein 8-Bit-Atari 
oder ein Schneider CPC. Bei all diesen 8-Bit-Compu- 
tern ist die Hemmschwelle, die zwischen der reinen 
Benutzung von Programmen und dem selbständigen 
Programmieren liegt, längst nicht so hoch wie bei der 
fortschrittlichen und leistungsfähigen 16-Bit-Maschi- 
ne. Das eingebaute Basic der Heimcomputer ist 
schnell zu erlernen, und schon nach wenigen Program- 
mierstunden ist der frischgebackene Software-Autor 
meistens in der Lage, ''computerfremde'’ Mitmen¬ 
schen wie Freundin. Kind, Ehefrau oder Kegelbruder 
mit überraschenden Effekten zum Staunen zu bringen. 



Der ST reizt normalerweise gerade den Anfänger 
weniger zum Selbstprogrammieren. Die unübersichtli¬ 
che Maschinenstruktur ist sicher nur einer der Gründe 
dafür. Da das mitgelieferte ST-Basic die Program¬ 
mierfreude kaum zu wecken, geschweige denn zu er¬ 
halten vermag, ist zunächst mal einer der verfügbaren 
besseren Basic-Dialekte hinzuzukaufen. Bei diesen 
stellt sich gerade dem hoffnungsvollen Ein- bzw r . Um¬ 
steiger dann gleich ein neues Problem: Sic sind einfach 
zu leistungsfähig! Eine Unzahl von Befehlen mag 
wohl den Eingeweihten entzücken und sich, in Werbe¬ 
anzeigen oder Zeitschriftentests aufgelistet, auch sehr 
hübsch ausnehmen. Den unbedarften Käufer, der sein 
neues Basic-Handbuch das erste Mal durchblättert, 
verwirrt die Vielfalt eher, und die zahlreichen ''ma¬ 
schinennahen’' Befehle der neueren Basic-Dialekte 
schrecken zusätzlich ab. 

Ein weiterer Fremdheitsschock überkommt man¬ 
chen Umsteiger, wenn er sich bei der Arbeit mit dem 
neuen Basic an strukturiertes Programmieren, mög¬ 
lichst noch ohne Zeilennummern, gewöhnen muß. 
Was dem Pascal-Freund lieb und dem professionellen 
Entwickler wichtig ist, stellt für den ABC-Schützen in 
Sachen Basic erst einmal Hürde und Einschränkung 
dar. 


Daß sich jedoch auch auf dem Atari ST mit w-enig 
Programmieraufwand kleine Staun-Stückchen basteln 
lassen, soll unser hier abgedrucktes Listing zeigen. 
"Geschlechtskontrolle” ist sicherlich geeignet, auf 
Parties für Schmunzeln zu sorgen. Es wurde in Omi¬ 
kron-Basic geschrieben, das ja auf Wunsch den Ein¬ 
satz von Zeilennummern zuläßt. Außerdem konnte 
der Programmierstil bewußt einfach gehalten werden. 

Wo Omikron-Basic bequeme Einfachlösungen an- 
bot. haben wir sie verwendet. Dies ist etwa bei der Ab¬ 
frage eines Tastendrucks (INKEYS) oder beim Zeich¬ 
nen und Füllen von Figuren (PELL.IPSE X. XAUSD, 
YAUSD; FILL STYLE = N. M) der Fall. 


Das fl TßRInaq azin präsentiert stol z; 
Geschlechtskontrolle! 


j ym §fl® ßftan wrrilM «Am ü 



Was das Programm tut. ist schnell erklärt: Geben 
Sie einen deutschen Vornamen ein. und es sagt Ihnen 
(falls Sie’s noch nicht wissen), ob Sie Männchen oder 
Weibchen sind. Führen Sie es Mutter, Oma. Tochter. 
Schwester oder Bruder vor, und freuen Sie sich über 
erstaunte Gesichter, denn die Trefferquote liegt bei 
über 90 %. "So schlau ist mein Computer”, sagte der 
ST-Besitzer mit stolzgeschwellter Brust. "Und nun 
dürft ihr den Mund wieder zumachen”. Allerdings: 
Mit "künstlicher Intelligenz” hat das Ganze natürlich 
nichts zu tun. denn unser Programm lernt nicht dazu. 

Seine Arbeitsweise, wenn man es überhaupt so nen¬ 
nen kann, ist auch schnell beschrieben. Der Vorname 
wird mit Hilfe der interessanten Funktion INPUT @ 
(X. Y); AS USING ”a” erfaßt. Mit dieser Anweisung 
kann der Bereich der Zeichen eingegrenzt werden, die 
das Programm bei einer Eingabe annehmen soll. In 
unserem Fall werden nur Buchstaben akzeptiert. Man 
hätte auch, für numerische Eingaben, nur Ziffern zu¬ 
lassen können. Ebenso wäre die Unterdrückung von 
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TIPS + TRICKS 


Leerzeichen oder sogar das Mischen verschiedener 
Vorgaben möglich gewesen. 

Nach der Eingabe wird der Name in den Zeilen 320- 
390 untersucht. Hierzu wird eine IF/THEN-Sprungli- 
ste durchlaufen. Diese verwendet GOTOs, wie man 
sie vom 8-Bit-Computer her kennt. In ihr sind einige 
einzelne Ausnahmen von der in Zeile 380 enthaltenen 
Regel abgelegt. Die Liste kann natürlich von jeder¬ 
mann noch beliebig verlängert werden. 

Ist der Name nicht verzeichnet, wird er auf seine En¬ 
dung hin geprüft, a und c weisen im Normalfall auf 
weibliche Namen hin, y, i, -chen oder -le sind typische 
Kosenamen-Endungen. Zuletzt folgen Auswertung 
und Kommentarausgabe. Bereits in der Untersu¬ 
chungsroutine ist einer der vier am Programmanfang 
definierten möglichen Ausgabetexte ausgewählt wor¬ 
den. Enthielt der Name keine Anhaltspunkte, erklärt 
das Programm ihn für ausländisch, da fremdsprachli¬ 
che Namen sich meist nicht so einfach schematisieren 
lassen. 

Spaßeshalber wird der cingegebene Name bei der 
Kommentarausgabe gleich noch einmal verkehrt her¬ 
um gezeigt. Dies ist der MIRRORS-Funktion des 
Omikron-Basic zu verdanken. Nachdem das Pro¬ 
gramm seinen Gcschlechtstip abgegeben hat. kann 
man einen neuen Namen eintippen. QUIT führt ins 
Desktop zurück. Also: Nach dem Abtippen des Li- 
stings erst abspeichern, dann starten! 

So weit, so gut. Wer diese anspruchslose Einsteiger¬ 
übung nicht so lustig findet, möge einfach so tun. als 
hätte er diese Seite nie gesehen. Allen anderen wün¬ 
schen wir viel Spaß an dem kleinen Programm. Man 
kann es durch zusätzliche Abfragen oder etwas grafi¬ 
sches und soundmäßiges Drumherum sicher noch in¬ 
teressanter machen. Wer das möchte, sei herzlich dazu 
eingeladen. Dieter Schönberger 


Omikron-Basic 


5 GOTO 40 

10 PRIKT : PRIKT TRI (40- LCH(R5Sl/2l;R5$ 

15 PRIKT ei27.I5>UEITFR ’ < Iclicbigt T.ste > • 

20 YS= IW.EYS 

11 IF VM“ THEK GOTO 15 

41 RS="U.s roll dn>n dar scteT Orriubcn ausländische Reuen keime Ich nicht 1 " 
50 RlJ="Uie niedlich 1 Das Ist nnhl ein Kosenane oder eine Kurzforn, ule’“ 

GO R2S>"Stltener Kane! Ich glaube aber, Sie sind neiblich'" 

70 R4$="Ste kennen nir unglaublich nanntlch uor!" 

00 R3S="$ie sind ein xelhliches Unser gellet" 

50 ' 

100 KODE "0" 

110 CIS 11»="" 

120 ' 

100 G05U0 4S0: REH . *** junp zun Titel *«* 

140 ' 

150 REH .,.,. km elngabe * aufbereitung KR* 

170 TEXT STYLE =16=1! TEXT HEIGHT =2? 

100 ' 

150 TEXT 50.160,"Geben Sie einen UIRHRHEH ein ! "I PRIKT CKRt(27)*"e" 

1)5 PRIKT eill,27);" für Ende C*$(34);"0uit"; CHRSCJ41oitgeben!" 

200 PO* 1=1 10 4 

201 PRIKT 

202 REXT I 

210 IHPUT e<15,J2);U$ USIRG “.".Taste, 15:»= LIWERSl»): PRIRT CKR0(27)=“f" 
220 If »="" TKER GOTO 210 
230 PRIKT eC15, 32)1" 

235 PRIKT 0(11,20)1” » 

240 PEILIPSE 120,100,100,120; HOOE =2: FILL STYLE *1,1) 

250 PRIKT 
200 ' 


271 05= UPFERSl») :UsS=" ... PRIKT TR0 (3)- LE*(0sS)/2>;*» 

200 M- KIRR0R$(tfs5l: PRIKT TRB 13 )- LEKUIs5)/2)!dnS;0S= UUERSi») 

2) 0 REH ..RH Oergleich« •** 

2)1 ' 

300 If »="«ult" TREK SYSTEM 
31B 1 

320 IF «="na>“ I* «=“.l.r" 0R US="feli." DR US="helge' OR LEFTS<»,4> = 

"Fiat" THEM R5S=RlS: GOTO 10 

330 IF RIDKTS(»,3)="ris" 0R US="Christel" 0R RIG*!S(»,3>="rln“ TREK *5 

S=R2S: GOTO 10 

340 If »="serah" 0R US = ''narion 0R US="ba-bel“ DR »="b««trix" OR RISHT 

S(»,2)""ud" « RI0RlS(»,3l="lth" TKEK R5S‘R2S: GITO 10 

35# IF »="kerstm" 0R »="ruth" OR RIGKTSluS.2)="ie" 0R »="tr«udel" 0R 

RIGHlS(»,2)="dl“ 0R 0$=“kirsten" THEK R5S=R2S; G3T0 10 

3GI If RI6KTSll)S.4)="gard" OR RI6KTSiuS,5l="gardt K OR RIGHTSHlS,4)=“drun 

" OR RIGH»(»,3) = “git" 0R RIGHTS(MS.4)= beth" THE* Ä5S=R3S; OOTO 10 

37# IF RI4HT$IV$,1)="I" OR RI6KTS(».4l="cben" OR RIGi»(»,2)=“lc" 01 R 

IGKlS(»,2l="li" OR RIGKTS(V$,l)="y" THEK R5S=R1$: I0T0 10 

300 IF RIGHTS(».l)="a" 0R RIGHTS l», II ="c" 0R RIGRT5(».1)=V 0R RIGHT 

Sl».5l'"heidt' 0R P.IGHlS<»,l)="Iin" 0* RIGHT)(llS,4)="»elR" THEK R55=R3S: GOTO 

10 

3) 0 IF RIGRTS(*S,2l="es" CR RI6HTS(»,2l="hn“ 0R 0S="ale«ls" 0R RlOHTSlU 

S,2l="ko" OR RIGKT$IVS,l)="i" THEK PRIRT R5SRS. GOTO 10 

400 R5$=R4$: GOTO II 

420 ' 


430 REH von Dieter Schönberger, Postfach 23, 7571 Handrücken 

44# ' 


45# FILL COLOR = 1 ! TEXT STYLE =*! TEXT HEIGHT =2? TEXT 40.40,'Das RTRRInagann 
prbsentiert stolz:" 

*60 TEXT lS5,Ö0."GescMechtsk.ntrolle l " 

470 RETURR 


Wichtiger Hinweis zu unseren 
GFA-Basic-Listlngs für Atari ST 

Aufgrund etlicher Hinweise von Lesern haben wir festge- 
stcllt, daß ein Zeichen hier bisweilen Verwirrung stiftet. Es 
taucht in GFA-Basic-Listings besonders bei der Festlegung 
des Textes von Meldungs-Boxen häufiger auf. Gemeint ist das 
Zeichen I. das von einigen Lesern mit dem Doppelpunkt : ver¬ 
wechselt wurde. I ist jedoch die gängige Darstellung det senk¬ 
rechten Linie (<Shift> + <—>) auf Druckern mit Standard-, 
also Epson-kompatiblcm Zeichensatz. Auf dem Bildschirm ist 
die senkrechte Linie, die man durch die Tildentaste mit Shifi 
erreicht, nicht unterbrochen. 


»CS» 

Top-Spiele • Anwender 
Public-Domain • Literatur 
Hardware • Reparaturen 
Alles in unserem 
Gratis-Katalog 

Nur Knüllerpreise! 
Gleich anfordern! 


Software-Paradies 

K. Wetz, Wilheimstr. 22 
2190 Cuxhaven, 

Telefon 047 21752139 
Ladengeschall und Versand 
Bitte Computer-Typ angeben' 


WIE BITTE ? 

Hi»» AURhuofali I >KTURIliRUNu 
mit inii>gri»rt«=r At>kHSS|JN- u#h! 

leAOEfcVERW ALTUNG 

di» auch mit I *. I Iom>v. *12 kB u 
Monochfomiiiunilur lauft 7 
vt*l« Möfflir.hk»it«ri n p*rsonlk.tkc 
Hins 1 <pllunp«n erlaubt ? 

Jo nk tluicndachlcr M«rtii#al uhriiriB 
tinglauhl. wchuvll ho^u«tu g# leicht 
«rUrnhat ist ? 

und di» Irotrdeni nur 99 . kostet 7 

«JA, F^cjoFAKT 


Kotteulosca lulo I Undleiunf i er* 
[jetno-Piikctte 20.-/wird *ng*f *chn*i 



zwmmjF 

t-ullw*.* l..lv.*-«L.i»l k ■ VarliUb 
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Glücksspiel 
ohne Risiko 

Unser Automat ”Pokerface” braucht 
wenig Platz und macht nicht arm 

Geldspielautomaten können auf eine lange, wenn 
auch nicht immer ehrwürdige Tradition zurückblik- 
ken. Noch heute kennt man die einarmigen Banditen. 
Diese Automaten mit Drehtrommeln, die durch lange 
Hebel in Schwung versetzt werden, tauchten bereits 
während des Goldrausches in den Schürferstädten 
Nordamerikas auf. Heute findet man münzenfressen¬ 
de Drehscheiben- und Trommelautomaten in jeder 
Gastwirtschaft. Darüber hinaus hängen sich viele, die 
echte Kneipenatmosphäre schätzen, ein ausgedientes 
Exemplar an die Wand ihres Partykellers. 

16 b» 

Einige der ältesten Automaten verwendeten als Mo¬ 
tive Spielkarten und als Gewinnplan ein paar verein¬ 
fachte Poker-Regeln. Diese mechanischen Poker-Au¬ 
tomaten sicht man auch jetzt wieder häufiger. 

Unser "Pokerface” gibt Ihnen die Möglichkeit, eine 
solche Poker-Maschine daheim auf Ihrem ST zu simu¬ 
lieren.. Der "Automat" spielt mit einem 52-Karten- 
Blatt(As E)und verfügt über 5 Walzen, so daß dem 
Spieler wie beim Five-Card-Stud-Pokcr 5 Karten gege¬ 
ben werden. Seine Tasten werden vom Spieler mit Hil¬ 
fe der Maus betätigt. 

Wer sich auf ein Glücksspiel mit "Pokerface” einlas¬ 
sen will, betätigt zunächst die l aste Einwurf. Die linke 
Maustaste läßt Einer, die rechte Zehner in den gieri¬ 
gen Einwurfschlitz rutschen. 

Das eingeworfene Guthaben kann nun eingesetzt 
werden-natürlich nicht alles auf einmal. Mil der Taste 
Einsatz legt man fest, wieviel Geld pro Spiel riskiert 
werden soll. Die linke Maustaste erhöht um 1 DM. die 
rechte vermindert um den gleichen Betrag. 

Betätigt man die Taste Spiel, werden neue Karten 
gegeben. Der "Automat" zieht den Einsatz vom 
(rechts oben angezeigten) Guthaben ab. Falls im vori¬ 
gen Spiel Gewinn gemacht und die Taste Karten nicht 
gedrückt wurde, schreibt das Programm diesen dem 
Spieler jetzt gut. 

Wenn die Walzen zum Stillstand gekommen sind, 
hat man die Möglichkeit, brauchbare Karten durch 
Betätigen der dazugehörigen Halten -Tasten festzuhal- 

62 



ten. Die entsprechenden Tasten erscheinen dann 
schwarz. Nochmaliges Betätigen macht die Wahl rück¬ 
gängig. 

Die Taste Karten bewirkt, daß die nicht festgehaltc- 
nen Karten neu gegeben werden. Dies kann pro Spiel 
nur einmal geschehen. Nach dem Auswechseln der 
nieht erwünschten Karten gegen neue wertet das Pro¬ 
gramm das Spiel aus. Wurde Gewinn gemacht, so wird 
dieser nun gutgeschrieben. 


Leider kann man sich etwaige Gewinne nicht in bar 
auszahlen lassen, weil der Atari ST (bislang noch) 
über keinen Münzausgabeschlitz verfügt. Wir warten 
aber auf den 1040 STFB (B - Bargeldauswurf), mit 
dem dies möglich sein dürfte. Der Gewinnplan unseres 
simulierten Automaten sicht folgendermaßen aus: 

Die Höhe des Gewinns richtet sich nach dem Blatt, 
das man auf der Hand hat und, natürlich nach dem 
Einsatz. Es gelten folgende Multiplikatoren: 


Zwilling(zwei gleiche Kartenbilder über 10) 
2 x Zwilling 

Drilling (drei gleich Kartcnbilder ) 

Straße (alle Kartenwertc passen aneinander) 
Full House (je zwei und drei gleiche ) 
Farb-Flush (alle Karten aus einer Farbe) 
Vierling (vier gleiche Kartcnbilder) 

Straight Flush (Straße und Farb-Flush) 

Royal Flush (desgleichen, vom As abwärts) 


lfachcr Einsatz 
2fachcr Einsatz. 
3facher Einsatz 
4fachcr Einsatz 
bfachcr Einsatz 
Kfachcr Einsatz 
25fachcr Einsatz 
SObcher Einsatz 
250facher Einsatz 


Wie man der Aufstellung entnehmen kann, werden 
beim Zwilling nur Karten berücksichtigt, die höher als 
die 10 sind. Die übrigen Kombinationen beziehen sich 
jedoch auf alle Karten. 

Der Gewinnplan ist so ausgelegt, daß man auf lange 
Sicht nur verlieren kann. Dies entspricht jedoch den 
Vorgaben des Originals. Wer das Ganze etwas großzü¬ 
giger gestalten möchte, kann die betreffenden Para¬ 
meter im Programm problemlos ändern. Der in Frage 
kommende Bereich befindet sich gleich am Anfang 
des Listings und ist durch einen Rahmen gekennzeich¬ 
net. 
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Alsdann - mögen die Walzen rotieren! Das Risiko 
ist zum Glück gering, denn Computer pflegen Spiel¬ 
schulden nicht cinzutreiben . . . Karsten Aaidcis 


POKER 


' Pakir-N*tanat Mn R.Ralders, RTIFInegiiin 0/14 
ClMT 

Din •*ll»l,KarteRCll),Fer»dXU0),rerbe$(4>.R(4),NnrtaMlI,4) 
Din StclUI),Reti«rK3),Kiüll.MrtellO).Settun|(lS),TMl)) 


Ran 

Ren 


Hulttpllkataren 


ElrmxMO 

' Haxlaaler Einsatz 

« 

HuIzmHIM 

1 2m 111 Ing 

* 

HulinxlllM 

1 2 * 2 - 1 11 Ing 

a 

luldrlll>2 

Brilltng 


HulstraseM 

Straße 

a 

HulfulhM 

1 full House 

« 

Hulf1 S B 

• Färb Flush 

* 

MulvlerMS 

• Vierer 

a 

Hulstf1=50 

' Stratt Flush 

a 

HulrMSO 

1 Royal Flush 

i 


»U)*40 

1(2)*24 
fl(l)M0 
•(41*21 
Ren 

Rtr HWMHH Farben defflnlerrn 
R er 

Far EM Tf 1 
Ried n,V 

flat !<•!»»,»* 

Far TM Ta Nit) 

Riad rx,K* 

Drix To KWH. fl 
Nut T 
lf EM 
flll 34.4 
Flll 42.1 
Flll 21,1 
(ndlf 
lf E«2 
Flll (0.10 
Flll 11,11 
MH 
If CM 

9«HUI 1,2.2 
Flll 14.11 
Ml« 
i« e*4 
Flll 111.11 
EMI« 

l«t l*( A 2$.l,2l*E*?S,2l,Farbe$(E) 

Neu ( 

Cli 

Rer « t ai m « u *tt» M Karten d«ffInlcrcn 

Rtr M aa a i inuti*HHH t wau H MW HHHHHH 

Far TM Ta 4 
Rial F.l 

lrtMl»tMC*MF*U 
Neit T 

Teit 111,111,Nrtf 

Bf. SU 117 IH.III.irft 

CH 

Far T*U To 1 Stet -1 
Mac TUT) 

Nett T 

Defteit 1.1,,21 
Ocf«111 1.2,8 
Rbox 0,0.110.1(0 
Oot 0,0,110.1(0 
Flll 1.1 
Flll 1,111 
Flll 101,1 
Flll 101,151 
Mt 0.0,110,1(0,KertenS 
Fa* TM3 To l St«p *1 
tf TM 

üaftait 1.1.41 
Ml« 
l« T«f 
NM 
Ml« 

Far FM Ta 4 
Fot M.Ka-tenS 
Tut Wo.2S,t(,T$(TJ 
Tut 12* Et, 25.14. T MT) 

Tut S*2u,15441.TMT) 

Teit 12Mu.lS0.14.TMTl 

Eficuti Kart 

Bet M.llMfl.RartcMT.F) 

Nett F 
Nut T 

Put 0,0,RarteMU.l) 

Put SB.18B.ArtS 
Olt 0.0,110, K0.NartiMll.il 
Ocffl 11 1.2.1 
Far TM To I 
Put 0,0,Karten! 

Fi11 21,21 
Far TtM U iS 
Rial «w 


Line I.U-Ti.llMI-Yy 
Nut Tt 

Get 0.0.110,1(1,RotlerMT) 

Heut T 
Cls 

tu wwinu win BlldicNIrn Mbauen « 

Rbox 10,50,(10,220 

Difflll 1,2,1 

Flll 20,200 

Rbox 10,250,(20.100 

Dafflll 1,2.12 

For T=0 To 4 

Rbox 1*128+25.255. lTM)*ll»*25*Tai»,211 
Text 1*120+40.200,80, "Ml len' 1 
Naxt T 
Flll 20.251 
Deftext 1.1,,22 
Rbox 150.120.200.280 
Text 170,HO,110,"Spiel" 

Rbox 410.220,240,180 
Text SM.ttO.UO.'Kartea“ 

Rbox 140,110,500.210 
Defflll 1,2,11 
Flll 141.111 
Rbox 25.220,125,100 
Rbox (15.221,515,200 
Defflll 1,2,1 
Deftext 1,1,.17 
Tut 10.254, II, •■Einsatz* 

Text 520,354,10, r, ClewuM“ 

Fm le.m 
Flll 520,354 
lax 14040.101,40 
Mi 150,12,11141 
Rbox 12042,4104» 

Mffill 1,2,11 
Flll 14143 
Lina 1704247041 
HM 200424804» 

Mftext 1.0,43 
Text 174,32,"Einsatz" 

Text 12442. "Guthaben" 

Text 4M42,"I »r 
Otffill 1.2,4 
Flll 14 
Oasut Mokart 
Nin « 

Rin < 

Ren * 

0a 

Inc Riwli 
Gasub Rotieren 
Far TM To 5 
If S«txung(T)M 
Grajfwodc 3 

Prbox 25+<M)»l28.255,15+T»l20.255 
Gnohnode 1 
Setrung(T)=0 
Endlf 
Naxt T 
Do 

If RundeM 
GosjD Abrechnung 
AbrethM 
Endlf 

Napaat 

Until Hous*<>0 

X*Bousei 

Y^ouseu 

Ren » »» ** * » ** * * * *> it» Helten < 


; Hauptpragram \ 


If Y>255 Rnd YM15 Md RundeM Rnd Mrrth>0 Rnd firtig<>2 
For T*l To 5 

If K>25«lT*l>*12l Nnd K15+T*1I» 

Brap^odi 2 
»tfflll 1,2,0 

Fraax 25+lT-l)M20455,l5M«l2»415 
Breptaade 1 
If SettunglTlM 
Setzting(T)M 

lata Na 

Endlf 

If SetzwnglDM 
Setiuft|lT)s| 

Endlf 
M 
Eadlf 
Next I 
Endlf 

If Y>128 *n« r<JI4 

Rtr W W WM H t t tW MH Spie: H H «w« t watHmi 

If I> 158 Rnd KIM 
AistM 

I« üuthab«n<0 
0uthaben«l 
Eadlf 

If Elnsatxx>Guthaben 
ElnsatzzMuthaben 
Eadlf 

S<ib Outhabin.Einsatz! 

Tut 400,32." " 

Text 250.32." " 

Text 40042.Guthaben 
Text 250.32,Elnsatxx 
RundeM 
For TM To 5 
If Setxung(T)M 
Graphnoda X 

Prbox 25MT-l)M2e.255.15+TNl20.215 
Braphnode 1 
Setzung(T)=0 
Endlf 
Nut T 
FirtloM 
Endlf 


► 
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Ren » MOHH I H H HHHHHI DI I UrtM W MUmHMHMMM 
If X>!48 Rnd X<458 find Runde<2 Rnd ftbreLl=9 IM Fertl|<>2 
flosub laufcarte 
Fertig 5 ! 

Ml «___ _ 

If *>25 4M X<125 
If hausek»! 

Inc Elnsatxz 
Endlf 

If Mousok»2 
Oec Einsatz: 

End 1 f 

If Mousofc 5 ! 

Elniatxx»! 

Endlf 

If Elnsatxz<l 
Einsatz: 5 ! 

Ml« 

If El*S4tix>Guthaben 
Ct«f4Ux a 8uthib*n 
Ml« 

If Elftsatzi>ElrMax 
ElftS4tZZ=Elnfl4X 
Ml« 

Text 2SB,J2,” « 

Tut 2SB,I2,Etftsatxt 
fertig»! 

Endlf 

Ren H i H H WWMM t Hw w Elfwurf I 
If X>515 Rni KfilS 
Inc Guthabt* 

If Mousdi 1 ! 

Rdd Outbatin.5 
Endlf 

Text *00.12," " 

Text 400,12,Guthaben 
Endlf 

Ren 

Endlf 
Pause 18 

If Runde=2 Rnd Rbrech=0 
Oosub Rbrechnung 
Fertig»! 

Endlf 

Exil If Firtlg*! 

l *«0 

If RoM« 5 ! 

R*Mx‘l 
Mratbl 
Eins»« 

EMU 

Elnsatz 5 Einsatzz 
Fertig 5 ! 

Loop 

Ren . .. 

Ren »WMWWi i iimn « Ude f 
Ren 


Endlf 

Si**e s Guth«be« 
Rw f 


1 Sartleren « 


Ran * 

Pracadun NaiAarte 
For T»1 To 5 
If Setxung(T)»8 
Fuf! 

RX<Tl=M>SIfl 
For Tt s l To 10 
If RX(TI 5 Slch(Tt) 
Fof»i 
Endlf 
Idit Tt 
1« Fuf*1 
Fuf*8 
Goto Fuf 
Endlf 

5ichlT*5> s R*lTl 
Endlf 
Hext T 

For T»1 To 18 
Sich(T) a B 
dext T 
Rost 3 ! 

losub Rusuerten 
Return 
Rin 1 


itleren < 


Fncedure Rotieren 
For Tt*»l To 18 
Inc U* 

If IO«»l 
lf* 5 i 
Endlf 

For T*«l To 5 
If SitzunolT*! 33 « 

If TtX<4«Tx#5 

Put 2S«n'-l)*l2t,M.Rotler$(HX) 

Else 

Put 25Mn-l)*l2l,H.kart*S(Rart*x<TX),FarbeXiTXj) 

Endlf 
Endlf 
Hext Tx 
Hext Ttx 
Return 

Ren imMHM i m < » » inn Rbrechnung hmmmhimhw« 
Procedure Rbrechnung 


For Ee=l To 5 
For Tt*i To 5 

Eilt If Kart«HE«»*erte<TtJ 
hext Tt 
Gotvb Sort 
•oxt Eo 

Ren *m(»»»mmi Royal Flush ho mm mwo m mo 

If Ferlt<(l)=Ferb*X(2l 
If FarboX(2)»farboX(J) 

If Farb*xil)*FarbeX(4) 

If FarbeX(41=FarbeXI5) 

Farb=l 
Endlf 
Endlf 
Endlf 
Endlf 
If Farb«l 
If Kartell)-1J 
If Rnrtclll 5 !! 

If KvttÜ)»!! 
lf Karte(4) 3 ll 
I« Körte(5)*9 
•«Mf*l 

Rdd Guthaben.ElnsatzKlulr 
Endlf 
Endlf 
Endlf 
Endlf 
Endlf 
Endlf 
Fxrb : 0 

Ren . . . FluSh»«HHHHHHHH» 

If Karte 11)to(2)*1 
If Rartom«Kirtom»l 
If R«rtem*Karte(4)n 
If Karte(4l=Karte(5)U 
If 8onus : B 
Stroit« 3 ! 

Endlf 

Enil« 

Cndlf 

Endlf 

Endlf 

If Straltf 3 ! 

If FarleXdisFarbtxm 
If FirbdX«l»Farboxm 
If Farbex(3l*FarbeXU) 

If Farbexu)»Farbe*(5) 

Bonus 5 ! 

Rdd Guthaben,Einsatxtlulstfl 
Endlf 
Endlf 
Endlf 
Endlf 
Endlf 
Straltf 5 « 

Rer »*H i muniH i( M i « ii » vierer . . 


If Sunnc = 9 
Swwt l «uth40en 
Mt* 40«nd 


For Tt 5 l To 5 
For E«*l To 5 
If KxrtiX(Tt)*arta*lEe) 

If Tt<>Ee Rnd Bonus 1 ! 

Inc Vierling 
If Vierling 5 ! 
lonui*l 

Rdd Guthaben,EiosatzRtulvier 
Endlf 
Endlf 
Endlf 
Rext Ea 
Vierling»! 

Rext Tt 

Ren MH HH H H HH HH HU H HHHI Färb FIlS* tW M K WUl 
If Bonus 5 ! 

If FarbeX[l)*FarbeX12l 
If F<rbeXi2)»Ferbe*m 
If Farbe*l2)»Farbi*(4) 

If Farbe*l4) 5 Fa*btd5) 

Bonus 5 ! 

Rdd Guthaben,ftosat:«Hiilfl 
Endlf 
Endlf 
Endlf 
Endlf 
Endlf 

R«n wi o i M i H ii ww i »«ll lause »wm i wm 
F or Tt* 1 To 5 
For E«*l To 5 
If KerteX(Tt)«arteME«> 

If TtoEi Rnd Bon.s*l 
Slthfcart**arteX(Tt) 

Inc Drilling 
If Drilling 5 ! 

Full 5 l 
Endlf 
Endlf 
Endlf 
Rext E« 

Brilllag»! 

ICit Tt 
If Full»! 

For Tt*l To 5 
For Ef»i To 5 
If RarteXlTtJUortiMEt) 

If Tt<>Ee Rnd B»**s*l In« Suokart<>KartfX(Tt) 
Rdd Guthaben,ElnsauetHilfuIl 
Bonus 5 ! 
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tau* 

EMU 
Hut Ec 
Next Tt 
Endlf 
full*« 

BrllllnfX 

SlcH fcyt*! 

If M*!«(l! : Ki*te(2)*l 
If K«rtc(E) s Kirtc(3)*i 
If KdrtflJUlirtiCim 
If KerteUMRerteiSHl 
If 9:nuS 3 Q 
Iflftus 3 ! 


Endlf 
Endlf 
Endlf 
Endlf 
Endlf 
Hw t 


i Gutheben,finsitrMt.lstrise 


> Shilling I 


fir Tt s l To 5 
for Ee s l To 5 
If Hirt(X(Ti)*K»MlMEcl 
If TtOEe km hM : l 
Int Drllllni 

If DriniH*t 

Bonus*! 

«öd &»:*iM*,flisetx»1uldMl} 

Endlf 
Endlf 
Endlf 
lut Ef 
Brilltnf>B 
Nut Tt 
Ortllln^l 

For Tt“l To $ 

For lt-1 To 5 
If Kerte7IT:l=Kerte*<Eel 
If Tt<>Ec lud 8anus*B 
If Slc*ert*8 
Slcl*ert*Kert«*lftl 
Endlf 

If K#rti<<Ttl<>SuhNert 
Nms*I 

htt iitheben,EinsetxWuln*jn 
Endlf 
Endlf 
Endlf 
■ut E« 

Nut ft 
Su^ Nyt»! 

Fir 11*I T| 5 *** ^ 1,18 ** 

Fi t Ee*l Ti 5 
If KirtcXTtlKortex(Eel 
If Tt<>Ee find Bonus=0 
If KerteX(Ttl>3 
*dd Guthebcn.EinsetiMiulxmll 
Bonus‘1 
Endlf 
Endlf 
Endlf 
Nut E« 
out Tt 
•onus 3 ! 

Bo 

Tut 190.32," " 

Tut 499.32.Sm 

P4USC 10 

En Lt If Sunne> = Outheben 
Print Chr$<7l; 

Inc Sunne 
1000 

For Mi To 5 
KerteCTlX 
nut T 
Ibond! 

ElnsetxXtnsetix 
iosub Neuwert 
Return 

Ren » m t UUUUUMUM I M Str: HHIIHIMIHMHimH 
Prozedur* Sort 
For Ttt s 5 To Tt Step *1 
MrtitTttiMlirttntt-ll 
N«xt Ttt 

f. orte (Tt i =*.4rte> lEe) 

Return 

Ren .. Erste« f!«rt?n MWMHHMiMMmim« 

Proteduro Meu«4rt 
Por TX»l To 5 
Do 

Heu 3 0 

RXlTX)=Rnd»!2«l 

B=A>UTX) 

For E ; 0 Tp 1**1 
If RXlE)*t 
Neu 3 l 
Endlf 
Next E 

Eilt If Niu>« 

Loop 

5lcMTX)rRXlT>| 

Next TX 

Gosub Ruswerten 
*etu 


Ren « 


> Korten euSMcrten < 


Proceduro fiuuerten 
Por W*i To 5 
K S 13 
6ut=B 

Por tx=4B Ti B Stet -4 
If AX[TX»£/ 

MrtoXITX)*K 
Out-i 

For F* 3 l Ti 4 Stoa l 
If |t(T*)*E**P* 
Firle*(TX» 3 5*Pi 
Endlf 
Next n 
Endlf 

Exlt If Qut*l 
Die K 
«ut P 
Mit TX 
Return 

Procedure Hirt 

Ren WHHHHHH******** Iss fgbc * 

If T>5 

Put 4S,?B,F|rtl!(f> 

Endlf 

ten . . .. » 

If T>7 Rnd T<li 
Por ünt s l Ti 3 Stet 2 
For ün=l To 4 

Put 23*1int,Unn35-l5,FerbellPJ 
Next lin 
Next llnt 

Put 46.I$.Perbel(P) 

If T>B 

Put 44.i0S.F4rbe$(FJ 
Endlf 
Endlf 

Ren hh>h(h»» i h 8 8 ' 

If T>4 Ind T<8 
Por Unt s l To 3 Stip 2 
Por ün*l To 3 

Put 2I«Unt.Un*4B*25,FtrbeitP} 
Nut Un 
Nut Unt 
If T>5 

Put 46.4B,PirbeliP) 

If TX 

Put 46,32 FnrteS(F) 

Endlf 


Endlf 

Endlf 

Ren »»» » »»iiw i hhhu i » 5-4 m* 
If T>2 Rnd T<5 
For Unt s l To I Step 2 
Put 2>Unt.IS.F4rbe$lF) 
Put 2JPUnt,ll5.ferbeSlfl 
Next Unt 
If TM 

Put 41.FB.FirbeSlF) 

Endlf 

Endlf 


*w ] j .. . 

If T>B Inl T<3 
Put 46,25,ferbtS(Pl 
Put 41 ;l5.Firb«J(PI 
If !«2 

Put 4S.70.ForbeS<Fl 
Endlf 
Endlf 
Return 

04?* 29,1.29.II. 18.11,11.11.10.II. 10.II,11,14,1MS.1I 
04t4 19.11. 20.8.70.6.1S.4.14 . E .14.9.12.9.1! B. 11 7,1? 
0*t« 5,14,3,14,1,12,1,3,1.75,7,7 3,8.10,9,9,8,8,1,7,1 
04t4 5.8.1,1,1.11.1.11,3,11 5,11 7,18 8.J9.9.11,11,11 
Date 10.20,8.20,7,20.14.16,:?,18,11.15,12.18,15,II,17 
0e 14 13,20,11 26,9,18.5,15 1,12,1, 11.1,11,3,9.5,8,9,2 
Dete 11.1.11,1,18 4,18.8.15.9.18,II II,3,28,7.21.19.21 
Dete 11.15.11,11,18,7,21 3.28,1,11.1,15.2.13.4,12.7.11 
Dete 7.10.4,9,2.1,:.4.1.1,3,1.7.1.11.5.:5.9.2 b,II. 21 
Dete 10..2B 11.17.12 14.14.12.1?. 11.1?. 11.20.10,20,3,17 
Bete 7,14,4,12.1.11.1.11,4,3.7.7.3.4.11.1.11,1.12.4.14 
Dete 7,17,3 20.10,33,39,38.2,80.15.5,88,30.35.15,50 
Cltl E K,l,1,10,3,1,7.8.5,4.3.2 
3iti *11.*75.-70, 60.-49,*15,-20,0.20.35.48.80.70.75.80 
Oete 77.-71.-43.-52.*33.-25.-7,13,30,44.56.67,70,73.78 
Oete -73.-77.-66,-56.-43,-18.-14.6.25.40,52,61,65.71.74 
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Training zu zweit 

Mit ”Superrun” werden Sie Meister 
auf der selbsterstellten Rennstrecke 

Steigen Sie ein, schnallen Sie sich an, und warten Sie 
auf das Startzeichen. Wenn dann die Flagge fällt und 
die Motoren aufheulen, geht es um jede Zchntelse- 
kunde! Auftauchenden Hindernissen weicht man 
blitzschnell aus, denn jede Bremsung kostet wertvolle 
Zeit. Ist dann das Ziel mit Rekordtempo erreicht, 
kann man hohnlächclnd zuschaucn. wie der Rivale 
zähneknirschend hinterherkommt. Nach Eintreffen 
aller Teilnehmer dann die Siegerehrung: Was kann 
schmeichelhafter sein? 

Wenn auch Sic Ihr fahrerisches Können gern einmal 
mit dem eines Freundes oder Kollegen messen und zu 
diesem Zweck Ihren Atari XL/XE benutzen wollen, 
liegen Sie bei '‘Superrun" richtig. 



Zwei Fahrer können gleichzeitig antreten. es ist je¬ 
doch auch das Solospiel möglich. Der Bildschirm ist in 
ein oberes und ein unteres Fenster geteilt. Jeder Fah¬ 
rer sieht in einem der Fenster sein Fahrzeug und seine 
Strecke aus der Vogelperspektive. Je nachdem, ob 
nach Erscheinen des Titelbildes START oder OP¬ 
TION gedrückt wird, ist der Zwei-Spieler- oder der 
Solo-Modus aktiv. 

Gespielt wird mit dem Joystick (im Zwei-Spieler- 
Modus mit zwei Sticks), wobei durch ständiges Ge¬ 
drückthalten des Feuerknopfes Gas gegeben werden 
muß. Joystick links bedeutet bremsen; gelenkt wird 
durch Joystick-Bewegung nach oben bzw. unten. Die 
Strecke wird im Spiel mit Fein-Scrolling bewegt. 

Die Aufgabe jedes Fahrers liegt natürlich darin, 
möglichst schnell das Ziel zu erreichen. Dazu sollte 
man nach Möglichkeit die Fahrbahn nicht verlassen 
und nicht durch Wasserpfützen fahren. Beides kann 
nämlich den sehr empfindlichen Rennwagen bis hin 
zum Stillstand abbremsen. Bei der Ankunft am Ziel 
wird die Zeit gestoppt. Der Sieger wird jedoch erst be¬ 
kanntgegeben, wenn beide Wagen ins Ziel gegangen 
sind. 

"Superrun" läuft unterTurbo-Basic XL (nicht unter 
Atari-Basic!). Es benutzt zusätzlich einige Maschinen¬ 
routinen. die vor dem jeweils ersten Spieldurchlauf als 
Einzeldatcien von Diskette nachgeladen werden. Das 
Hauptprogramm nennt man SUPERRUN. IBS. Wer 
über den Turbo-Basic-Compiler verfügt, kann es nach 


dem Abtippen kompilieren; die Wagen reagieren 
dann flinker auf die Steuerung. Die Nachladedateien 
werden mit Hilfe der "AMD" eingegeben. Als Datei¬ 
namen wählt man STRECKE.DAT (erste Rennstrek- 
ke), SR.FNT (geänderter Zeichensatz). MCS.OBJ 
(Maschinenroutine), PM.OBJ (für Player/Missilc- 
Grafik) und TI.OBJ (Routine für Stoppuhrfunktion). 

Man sollte bei der Eingabe des Listings für STREK- 
KE.DAT unbedingt folgendes beachten: Zunächst ist 
für das Abtippen ein anderer Dateiname (etwa 
STRECKE.TIP) anzugeben. Erst wenn die Eingabe 
des Listings komplett abgeschlossen ist, geht man ins 
DOS, löscht die von der "AMD” angelegte Hilfsdatei 
STRECKE.DA I' und benennt anschließend die abge¬ 
tippte Datei in STRECKE.DAT um. Wenn man ihr 
dagegen schon beim Eintippen ihren endgültigen Na¬ 
men STRECKE.DAT gibt, überschreibt die "AMD" 
beim Anlegen ihrer Zeilennummern-Hilfsdatei das 
Eingetippte, und die Arbeit ist umsonst gewesen. 

Ist so ein Autorennen auch für sich schon ganz nek- 
kisch, so erhält unser "Superrun” seinen besonderen 
Pfiff doch erst durch den beigegebenen Streckenedi¬ 
tor. Mit diesem kann sich jeder auf einfache Weise in¬ 
dividuelle Rennstrecken erstellen. Er wird als eigenes 
Turbo-Basic-Programm (EDITOR.TBS) abgetippt, 
geladen und gestartet. Auch der Editor wird mit dem 
Joystick bedient. Jeweils eines der auf dem Editorbild¬ 
schirm dargestellten Elemente w ird angew ählt und an¬ 
schließend mit dem Stick positioniert. Erreicht man 
dabei den Bildschirmrand, scrollt der Schirm entspre¬ 
chend weiter. Durch Drücken des Feuerknopfcs wird 
das gewählte Element in die Rennstrecke eingefügl. 



Im Textfenster oberhalb der dargestellten Renn¬ 
strecke wird das momentan angewählte Element ge¬ 
zeigt. Daneben findet sich seine Nummer, und unter 
UC ist die Nummer des gerade unter dem Cursor be¬ 
findlichen Elements zu sehen. 
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Der Editor verfügt weiterhin über folgende Tasten¬ 
funktionen: 


CLEAR 

SHIFT - CLEAR 
INSERT 

SHIFT INSERT 

L 

S 


: ein Zeichen niedriger 
: zehn Zeichen niedriger 
: ein Zeichen höher 
: zehn Zeichen höher 
: Strecke laden 
: Strecke speichern 
Wird eine Rennstrecke gespeichert, so hat sie im¬ 
mer den Namen STRECKE.DAT. weil das "Super- 
run”-Hauptprogramm seine Strecke immer unter die¬ 
sem Namen lädt. Das bedeutet, daß man nicht mehre¬ 
re Rennstrecken auf einer Diskette unterbringen 
kann. Diese Einschränkung ließe sich natürlich umge¬ 


hen. indem man Datciauswahlroutinen fürs Speichern 
und Laden in die Programme einbaut. Auf diesen Auf¬ 
wand haben wir hier jedoch aus Platzgründen verzich¬ 
tet. Wer mehrere Strecken sammeln möchte, legt da¬ 
her für jede Strecke eine Diskette an, auf die dann 
nicht nur die entsprechende Datei STRECKE .DAT, 
sondern auch sämtliche Nachladedateien kommen. 

Der für die Gestaltung der Strecken benutzte Zei¬ 
chensatz (SR.FN'T) kann übrigens mit den meisten 
Standardzcichcnsatz-Generatoren dem persönlichen 
Geschmack angepaßt werden. 

Viel Vergnügen beim Bauen und Fahren! 

Holgcr Kurth 


SUPERRUN. TBS 


I««« -- 

101« SEM . SUPER RUN 

102« REH . <cl 1987 H.Kurth 
1020 FEH . ATARIaagaztn 8/80 
1040 -- 

10=0 EXEC TITEL 

1060 DIH AR*(5>:XPOS=60:XPOS2=80 
1070 AR0«*h •*:MINKSR-X0 
1080 BLOAD "Dl •HCS.OBJ* 

1090 POKE *0684,212:POKE *0693.212 
110« BLOAD "D11PH.OBJ * 

1110 POKE *80A1,XPOS 
112« POKE »OOA3.XPOS 
1130 POKE »066C.X0 
1140 POKE »069B.X0 
115« REH KCITKI« 

1160 DPOKE ADRlAR* > +X2,*060A 
1 17« NS»USR(ADR(AR*l ) 

ne« reh ■ouüin 

119« DPOKE ADR I AR*)4X2,*0600 
120« NS=USR«ADR(AR*i > 

1220 DPOKE ADRlAR* >4X2,*8000 
123« NS-USRI ADR < AR*l ) 

124« POKE 559.X0:POKE *D400.X0 

125« EXEC BA 

126« EXEC IHIT 

1270 POKE 559.56 

128« BLOAD *Dl:T!.0ftJ" 

129« DPOKE ADR«AR*)4X2.*0400 
130« DPOKE *06IE.*00801DPOKE *0635.*B9 
00 

1310 NS=*8980:POKE HS+39,*1« 

132« POKE NS+37,•10:POKE NS+36,*1« 

133« POKE NS*34,•10:POKE NS+35,26 
1340 POKE NS+30,26:MS2=USRIADB<AR *> ) 
1350 POKE NS*32.37:P0KE HS+31,45 
1360 POKE NS*30,41:POKE HS+29.52 
1370 FOR NS2-X0 TO 20:POKE NS+HS2.X0 
1380 HEXT NS2 
1390 — 

1400 DO 

1410 IP STB IG 1 %0)=%0 AND SPEED<2.9 THE 
N SPERD-SPEED+0-1 

1420 IP STR IG < X11-%0 AND SPEED2<2.9 TH 
EN SPEED2=SPEED2+0.1 

1430 IP PL1=X1 AND SPEED2<2.9 THEN SPE 
ED2-SPEED2+«. 1 

1440 IF STICK I %0 i - 1 1 THF.K SPEED-SPEED 
0.5 1 IF SPEED<X0 THEH SPEED=X0 
1450 IP ST 1 CK I X1 ) = 11 THEH SPEED2=SPEED 
2-0.5:IF SPEED2<X0 THEN SPEED2=X« 

1460 S=X0 

1470 IF STICKIX0I 14 AND SPEED>*X1 AND 
YP0S>21 AHD XPOS<168 
1480 YP0S°YP0S I NTCSPEED ) * 1. 5 


/IC« 
ftW 
r% ox 
fr f 4 

OS9. 

fit? 

ft BY 

0?L 

fr HJ 
QMJ 
fr HA 
fr AU 
fr AB 

tu? 
1 .1 IC 
fr- YR 
fr GC 

U? 

fr.CJ 

ELI? 

fr BU 

axr 

OJBf 

frSB 

fi 

fr bq 
gpr 
frJiä 
tLgx 

fr RX 
fr LA 
fr.AB 

fr HR 
fr BA 
froo 
frQJ 
frJA 
frxs 

fr EB 
fr HU 

frHV 

fr w 
fräi. 

fr PB 

frV* 

tUM. 


fr RB 

fr£J 


1490 S=X1 n JI 

1500 END!P fr PY 

15.0 IP S71CKIX01 13 AND SPEED> XI AND 
YP0S<103 AND XP0S<168 fr DH 

1520 YP0S=YP06+INT(SPEEI') *1.5 frDV 

153« S=X2 /j.Jf 


1540 ENDIF . fr :pk 

1550 S2 = X0 f% KV 

1560 IF ST1CK<Xl)=14 AND SPEED2>=X1 AN 
D XP0S2<168 AND YP0S2>127 fr RC 

1570 YPOS2=YP032-1NT t SPEED2)*1.5 fr.YL 

1580 S2-X l fr. LS 

1590 ENDIF 

1600 IF STICK(X1)=13 AND SPEED2>=X1 AN 
D XP0S2<168 AND YPO32<210 fr.DO 

1610 YPOS2+YPOS2+I NT•SPEED2)* 1.5 fr XJ 

1620 S2-X2 fr:LH 

1630 ENDIF n PO 

1640 IP PEEK<*0639>=212 AND XP0S2<160 
THEN XP0S2=XP0S2+ INT( SPEED2 ) *2 frjjt 

1650 IP PEEK<*06221=212 AND XPOS<168 T 
MEN XPOS=XPOS+1 NT(SPEED >*2 fr PC 

166« EXEC MAKESPEED frYU 

167« NS=PEEK(*D«05>:NS2-PEEK(0D007) fr HF 

1680 IP NS-X2 OR KS-X3 OR NS=-6 OR NS=7 
OR NS-10 CR NS r 1 I OR NS« 14 OR KS=15 0 
R NS=X1 OR NS=5 01 NS=9 OR NS=13 fr UC 

1690 IP SPEED<1 THEN GOTO 1710 fr QC 

1700 SPEED=SPEED-0. 3 a v7f 

1710 ENDIF fr:Pf 

1720 IF NS>7 AND SPEED>X1 THEN SPEED=S 
PEED-Xl fr VH 

1730 IF NS2=X2 OR NS2=X3 01 N32=6 OR N 
S2=7 OR NS2*10 OR NS2-11 OR NS2=I4 OR 
KS2«15 OR NS2-XI OR NS2-5 OR NS2=9 OR 
»32-13 n HF 

1740 IF SPEED2<1 THEN GOTO 176« n HK 

1750 SPEED2-SPEED2-0.3 fr HE 

176« ENDIF fr.PU 

1770 IF NS2>7 AND SPEED2>Xl THEN SPEED 
2=SPEED2-X1 frOF 

178« POKE *D0IE,XI frJM 

1790 IF 69-SPEED*15=30 OR 69-SPEED*l5- 
61 THEN 1810 fr EM 

1800 SOUND X0.69 SPEED*15,6,1 NTISPEED+ 

0 49> «SPEED fr.K,2 

1810 IF 69-SPEED2*15=30 OR 69-SPEED2*1 
5=61 THEN 1830 fr AR 

182« SOUND XI,69-SPEED2*15.6.INTtSPEED 
2+0.491 «SPEED2 n oj 

183« REH frju 

184« IF XPOS2>=168 AND WINNER=X0 THEN 
SPEED2=X0:HINNER=X2:POKE «021A.X0 fr hl 

1650 IF XP0S>=160 AND tf1HNER-X© THEN S 
PEED-X0:MINNER-XI:POKE *021A,X« fr HH 

1860 POKE 088A3.XP0S2 fr EB 

1870 POKE *88AI.XPOS frjfa 

1880 EXEC HAKES fr FL 

1890 POKE »88A4.YPOS2 frFU 

1900 POKE 088A2.YPOS n AM 

1910 IF XP0S>=168 AND XP0S2>=168 THEN 
2430 frJUY 

1920 LOOP fr HS 

1930 — fr IV 

1940 PROC BA fr: SH 

195« OPEN NX |, 4, XO, "DUSTRECKE.DAT* n RO 
I960 BGET 0X1. *9000, *«5FF tLH?_ 

1970 CLOSE NX 1 fr. VH 


1980 OPEN NX1.4.X«,‘DltSR.FNT- 
1990 BGET NX1.*8400.1024 
2000 CLOSE tX 1 :POKE 756,*H4 
2010 POKE *D40E.*FF 
2020 ENDPROC 
2030 -- 

2040 PROC 1N1T 

2050 POKE 7 11,*78 

2060 POKE 7 12,4 POKE 708,*B6 

2070 POKE 709,*B4 POKE 710.X0 

2080 NS=*0621 

2090 POKE NS+X1,X0:POKE NS+4.X0 
210« POKE NS+7.X0:POKE NS+10.X0 
2110 POKE NS+13.X«:POKE NS*1R,X0 
2120 NS:*0638 
213« DPOKE *884E,*8900 
2140 DPOKE *8865,*8915 
2150 PCKE NS+X1.X0-POKE NS+4.X0 
2160 DPOKE 0887C,*8900 
2170 DPOKE »8893,*8915 
2180 POKE NS+7,X0iPOKE NS+10.X0 
2190 POKE NS*13,X0:POKE MS+16.X0 
220« POKE »02C0.X01POKE *«2Cl,*38 
2210 POKE «02C2,X0:POKE 0O2C3,»8A 
2220 POKE *88A2.*3B:YP0S-*3B 
223« POKE *88A4,*A5:YP0S2=*A5 
2240 DPOKE ADR < AR*)+X2,*6800 
225« NS=USR(ADR(AR*)) 

226« ENDPROC 
227« — 

220« PROC HAKESPEED 
2290 NS=1MT(SPRED> 

2300 NS2»INT(SPEED2) 

231« POKE *066C,NS:POKE *069B,NS2 
2320 ENDPROC 
2330 — 

2340 PROC HAKES 

2350 IF S=X0 THEH DPOKE *084E,*B90«:DP 
OKE *8865,08915 

236« IF S=X1 THEN DPOKE *884E.*092A- DP 
OKE *8865,*B93F 


OJA 

nov 

fr PO 
OJLL 
a.ff 
*bh 
rs.rj 

fr KO 
t% OH 

ilsjl 

^ LL 

fr-FO 
fr HG 
frTJ 
O.AU 
fr Aß 
ft FB 
fr AO 
tu? 

&.LH 

o« 

ti?A 

fi OK 

o-*c 

liXL 
fr. FF 
ft BH 
fr HJ 

tum 

n zx 

aJL 

UM. 

fr BS 

ILM? 
n t? 
/LfO 

neu 


237« IF S*X2 THEN DPOKE *084E.*9954 : DP 
OKE 08885,*8969 

238« IF S2=X0 THEN DPOKE *887C,*8900: D 
POKE *8093.*89 15 

239« IF S2=X 1 THEN DPOKE *8070.*892 A JD 
POKE *8893,*893F 

2400 IF S2=X2 THEN DPOKE *807C. *8954 tD 
POKE *8893,*0969 
.2410 ENDPROC 
2420 — 

2430 REH 0171 

2440 SOUND X0.X0.X0.X0:SOUND X1.X0.X0, 
%0 

2450 BESTORE 251«:FOR NS=X« TO 25 
2460 IF MJHNER=X2 AND NS=22 THEN RESTO 
RE 255« 

2470 READ MS2:NS3=X0 
2480 POKE *8980+NS,NS3 :NS3=NS3+X 1 
2490 IF NS3-X lOHS2-*20 THEN 2480 
2500 NEXT NS 

2510 DATA 32,32,65.78.68.32,84.72 


a 00 
tLVY 


tLSJ 

am 


ft EB 

am 



Ä_sr 
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2520 DATA 69,32,07.73.76.70,69.82 ft JS 

253$ DATA 32.73,83,32,58.32 ft HE 

254$ DATA 02,69.68,32 OLXä 

255$ DATA 66,76,85,69 ft HK 

2560 GOTO 299$ g.XH 

257$ — AXA 

2580 PROC TITEL />6« 

2590 GRAPHICS 5*16:P0KB 709.*0f:COLOR 
XI ft. NB 

2600 BESTORE 2600:POKE 710,»7A H AK 

2610 FOR MS3=X1 TO 52 fi-YX 

2620 READ HS,NS2:PLOT XS,NS2-5 n HO 

2630 READ NS,NS2rDRAHTO MS.NS2-5 gyrz 

2640 IF NS3=24 7HEH COLOR 2 g NJ 

2650 HEXT NS3.C0L0R 3 ftOD 

2660 TEXT 0,40,-IP) *87 tik • nOA 

2670 PAUSE 100 ft XX 

2680 DATA 0.20,20.20,21,19,21.14 g-XS 

2690 DATA 20,13.13.13.12,12.12,7 fXXA 

2700 DATA 13,6,20.6.25.13,25,19 ft SM 

2710 DATA 26,20.30,20,31, 19.31.19 nFO 

2720 DATA 32,20,32,13,35,13.35,26 fl_f U 

2730 DATA 36,14.38.14.37,13.43,13 g ES 

2740 DATA 44,14.44,19.43,20.37,20 ft-EO 

2750 DATA 36,19.36,19.55,19.54,20 g GA 

2760 DATA 53,20.48,20.47,19,47,14 gj?0 

2770 DATA 46,13.54,13.55,14,55,16 ft-FK 

2780 DATA 54,17.40,17.50,13.58,20 «RS 

2790 DATA 58,15,60,13.61,13,63,13 g_££ 

2000 DATA 22,38.24.38.24.37.24.26 gCB 

2810 DATA 23,26.23,37,22,25.32,25 g£7 

2820 DATA 31,26.33,26.33,27.33,31 g£0 

2630 DATA 32,27.32,32.31,32.24,32 n-EX 

2040 DATA 29,33,31,33.31,34,32,34 g 

2050 DATA 33,38,33,35,32,35.32,38 ft. FL 

2860 DATA 37,32.37,36.38,32,38,37 g67 

2870 DATA 39,36.39,38.40,37.42.37 «07 

2080 DATA 42,38,40,38.43,37.43,36 n OM 

2090 DATA 44.32.44,38.45.38.45,32 frQZ 

2900 DATA 49,32.49,38.50,38.50,32 gOK 

2910 DATA 51,33,51,34.52,32.54.32 nEQ 

2920 DATA 54,33.52,33.55,32.55,34 nFO 

2930 DATA 56,33.56,38.57,38.57,34 g 

2940 IF PEEKI»D01F>=X3 THIH PLI XüCOT 
0 2970 

2950 IF PEEXl»D® lP >< >6 THEH 2940 
2960 PL 1'XO 
2970 EHDPROC 
2980 — 

2990 PAUSE 125 

3000 BESTORE 3050:POE *S=XO TO 25 
3010 READ NS2iNS3-XO 
3020 POKE t8980«NS,MS3iNS3^NS3*Xl 
3030 IT NS3-XIOHS2 TUEN 3020 
3040 NEXT NS 
3050 DATA 0,0,0,0,0 

3060 DATA 0,0.46.47.55,0,48,50,37,51 
3070 DATA 51.0.51,52.33.50,52 
3080 DATA 0,0,0.O,0,0.0.0.0.0,0,0,0 
3090 IF PEEK • »D0 IPX >6 THEN 3090 

3100 POKE »68A1,X0:POKK 08BA3,X0 

3110 EXEC TITEL 

3120 EXEC INIT 

3130 DPOKE ADR<AB*J*X2,»06OA 
3140 NS=USR(ADR I AR*)) 

3150 DPOKE ADR(ARA)♦ %2,*0600 
3160 NS*USBI ADR< ARO)) 

3170 DPOKE ADR I AR»)4X2,»8800 
3180 MS=USRIADB< AR»)> 

3190 POKE »066C,%0:POKE »069B.XO 
3200 XPOS-60:XPOS2=60:VINMER=X8 
3210 SPEED-X0:SPEED2=X0:POKE 756,*84 
3220 GOTO 1290 
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nHT 
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5 BAD 1=1034 

10 DATA 112,112,112.69,0.0 
20 DATA 2,2,2 
30 DATA 69,0,144 
40 DATA 69,0,14b 
50 DATA 69,0,14ß 
60 DATA 69,0,147 
70 DATA 69,0,146 
OO DATA 69,0,149 
05 DATA 66,0,150 
90 DATA 65,0,4 

95 DATA 0.0,0.0,0,0,0,0,0,0,0 

100 FOR NS=»040O 70 *0400*38»READ h 

POKE NS,HS2iHEXT NS 

105 FOR NS=*960O TO »9630:POKE NS.C 

X7 NS 

110 DPOKE »0400*4,DPEEX168) 

120 DPOKE 560.*0400 

130 OPEN *1.4,0,*0:31.FHT* 

140 BGET • 1,»8C00, 1024 
150 CL03E N 1:PCKE 756,»8C 
160 POS=»90©0 


n ck 

E 

ryiL 

OLU. 

n.M 

n co 
nxH 
tkJJt 
tyTA 


170 CLS :POKE 752,X1:P0KE 02,X0iPOKE 
3,39s? 

100 ? •»—»• 

190 ? •: :• 

200 ? • i • 

210 POKE 712,X2;P0KE 700,»B6 
220 POKE 709,180iPOKE 710,X0 
230 POKE 711,»84 
999 — 

O DO 
005 EXEC CURS 

006 EXEC HAKELOH:EXEC HBLOU 

010 I P LOH>X0 AND STICK(0)»11 

020 POS*POS-XI 

030 IF LOH=BLOH AND BLOU>%0 

040 EXEC DECB 

050 ENDIP 

090 ENDIP 

100 EXEC HAKELOV:EXEC HBLOH 

101 IF L0Hc*FF AND STICK<XO>=7 
110 P0S=P0S*X1 

120 IF LOH • BLOH439 AND BL0H<2I6 
130 EXEC INCB 
140 ENDIP 
190 END1F 

260 IF POS<»9500 AND STICK<XOI»13 
210 POS«POS*O0!00 
220 END!F 

300 IF POS>=»9100 AND STICKlX0l=14 
310 POS=POS-»0100 
320 ENDIF 

400 IF PEEK1764 >-55 AND ZEI<*FF 
4 10 ZE1-ZK 1 *X 1 
420 POKE 764.255 
430 ENDIF 

450 !P PEEK!764 >*119 AND ZE!<245 
460 ZEI=ZEI410 
470 POKE 764,255 
400 ENDIP 

500 IF PEEK < 764 > -54 AND ZE1>X0 
510 ZEI-ZEt-Xl 
520 POKE 764,255 
530 ENDIF 

550 IP PEEK 1 764J — 116 AND ZEI>10 
560 ZEI=ZEI 10 
570 POKE 764,255 
500 ENDIF 

600 IF STRIC< X0)«X0 
610 POKE POS,ZEI 
620 ENDIF 

700 IF PEEK(764)=X0 
710 EXEC LOAD 
720 POKE 764,255 
730 ENDIF 

800 IF PEEX1764 >-62 
810 EXEC SAVE 
820 POKE 764,255 
830 ENDIF 
999 LOOP 
2000 - 

2010 PROC CURS 
2020 NS=FEEK l POS > 

2030 POKE POS, ZEI 

2040 PAUSE XI 

2050 POKE POS,HS 

2060 POKE DPEEK(88),ZEI 

2070 POKE DPEEK(80»481,ZEI 

2080 POSITION 4.2:? -ZEICHEN : *;ZEI; 

ZEICHEN UC = •;NS;* • 

2090 EHDPROC 
2100 - 

2110 PROC MAKELOH 
2120 LOH=POS-*9000 
2130 !P LOH>»FP 
2140 LOH=LOH-»0100 
2150 GOTO 2130 
2160 ENDIP 
2170 ENDFROC 
2180 -- 

2190 PROC HBLOH 
2200 BLOH=DPEEKlBAD 1I-»9000 
2210 IP BLOM>*FP 
2220 BLOH«BLOH-»0100 

2230 GOTO 213« 

2240 ENDIF 
2250 EHDPROC 
2260 — 

2270 PROC INCB 
2280 NS=FEEK(BAD I > 

2290 POKE BAD1.NS4X1 
2300 POKE BAD143.NS4X1 
2310 POKE BADI46.KS*XI 
2320 POKE BAD149.N34X1 
2330 POKE BAD14J2,NS*X1 
2340 POKE BAD1415.NS*X1 
2350 EHDPROC 
2360 -- 

2370 PROC DECB 
2300 NS=PESKI BAD 1> 

2390 POKE BADl.NS-Xl 
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240O 

POKE BADl+3,HS-X1 

ft DJ 

2410 

POKE BADl+6,NS-X1 

ft DJ 

2420 

POKE BAD1+9,NS-Xl 

ey£L 

2430 

POKE BAD1*12,NS XI 

ft 1H 

2440 

POKE BADlMS.HS-%1 

&JY 

2450 

EHDPROC 

ft. HK 

2460 

— 

fyEH 

2470 

PROC SAVE 

typp 

2480 

OPEN #1,8,0,*D:STRECKE.DAT- 

ft HO 

2490 

BPUT #1, »9000,»0600 

fy£B 

2500 

CLOSE «1 

tyrs 

2510 

EHDPROC 

ft. HA 

2520 

— 

fXEL 

2530 

PROC LOAD 

ft AM 

2540 

OPEN »1.4.0.*D:STRECKE.DAT* 

ft. HA 

2550 

BGET »1.»900»,*0600 

»11 

2560 

CLOSE #1 

ftTK 

2570 

EHDPROC 

tyns 

2580 


ft EP 


STRECKE.DAT 


1000 

UHUN 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

32512 

1001 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

32513 

1002 

UHUN 

UHUH 

UHUH 

UHIV 

IVUH 

UHUH 

32415 

1003 

UHUH 

UHIV 

UHUH 

IVUH 

UHUH 

UHUH 

32461 

1004 

1VUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

IVUH 

UHUH 

32468 

1005 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

UHIV 

UHUH 

UHUH 

32472 

1006 

1VUH 

UHUH 

UHUH 

UHIV 

UHUH 

UHIV 

32404 

1007 

1VUH 

UHUH 

VKUH 

I KUH 

UHUH 

UHIK 

31892 

1008 

UHVK 

UHUH 

UHUH 

UHVK 

UHUH 

UHVK 

32465 

1009 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

VKUH 

UHUH 

UHUH 

32503 

1010 

UHVK 

UHUH 

VKUH 

UHUH 

UHVK 

UHUH 

32479 

1011 

UHUH 

VK1K 

UHVK 

UHUH 

UHUH 

UHVK 

32356 

1012 

I KUH 

UHUH 

UHVK 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

32493 

1013 

UHVK 

UHUH 

I KUH 

UHUH 

UHVK 

UHIK 

31945 

1014 

UHUH 

UHUH 

UHVK 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

32511 

1015 

UHUH 

UHUH 

UHVV 

UHUH 

UHUH 

VVVJ 

32876 

1016 

UHUH 

VVVJ 

UHUH 

VJVV 

UHUH 

UHVV 

33021 

1017 

V JUH 

UHVV 

UHVV 

UHUH 

UHVV 

UHUH 

32991 

1018 

UHVV 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

32569 

1019 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

32531 

1020 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

32532 

1021 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

32533 

1022 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

32534 

1023 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

32535 

1024 

IVUH 

UHUH 

IVUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

32518 

1025 

UHIV 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

IVUH 

UHUH 

32483 

1026 

UHIV 

IVUH 

IVUH 

UHIV 

UHUH 

UHUH 

32460 

1027 

UHIV 

UHUH 

UHUH 

UHIV 

UHIV 

UHUH 

32434 

1028 

UHIV 

UHUH 

UHUH 

IVUH 

UHUH 

UHIK 

32107 

1029 

IKVK 

UHUH 

UHIK 

UHUH 

VKUH 

UhUH 

32313 

1030 

UHIK 

UHUH 

VKUH 

UHVK 

UHIK 

UHUH 

32141 

1031 

UHVK 

UHUH 

NRNT 

UHIK 

UHUH 

VKUH 

32246 

1032 

UHUH 

VKUH 

UHVK 

UHUH 

UHUH 

UHIK 

32127 

1033 

UHVK 

UHUH 

UHUH 

VKUH 

UHUH 

UHIK 

32128 

1034 

UHUH 

VKIK 

UHUH 

UHUH 

UHVK 

UHIK 

32Q05 

1035 

UHUH 

UHUH 

UHVK 

UHUH 

I KUH 

UHUH 

32236 

1036 

UHUH 

I KUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

UHVJ 

32403 

1037 

VVUH 

UHUH 

VVUH 

UHUH 

VVUH 

VJUH 

32851 

1038 

UHKR 

NTUH 

UHVV 

VJUH 

UMVJ 

UHUH 

32611 

1039 

VVUH 

UHVV 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

UHUH 

32659 

1040 

UHUH 

UHUH 

DGDH 

DJUN 

UNUH 

UNUN 

31600 

1041 

UNUN 

UNUN 

UHUN 

UNUN 

DCDC 

DCDC 

29951 

1042 

&CDC 

DCDC 

DCUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

31073 

1043 

UNUN 

UHUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

32^41 

1044 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

32-M2 

1045 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

32?43 

1046 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

32744 

1047 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

32745 

1046 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

32746 

1049 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

32747 

1050 

UNUN 

UNUN 

FYFU 

PI 1K 

UHUH 

UHIK 

31524 

1051 

UHUH 

UHVK 

UHUH 

VKUH 

UHIK 

UHUH 

32211 

1052 

UHVK 

UHUH 

VKUH 

1 KUH 

UHUH 

VKUH 

32292 

1053 

DGDH 

DJUH 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

32515 

1054 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

32752 

1055 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UHUN 

UNUN 

32753 

1056 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UHUN 

UNUN 

32754 

1057 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

32755 

1058 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UHUN 

UNUN 

32756 

1059 

UNUN 

FYFU 

FI UH 

UHVV 

UHUH 

UHUH 

32499 

1060 

VVUH 

UHUH 

UHUH 

VJUH 

DGDH 


31062 

1061 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

UNUN 

RRBK 

RRRR 

32873 

1062 

RBPR 

XKRR 

RR1R 

IRIR 

IRIR 

IRIR 

31677 

1063 

DCDC 

DCDC 

DCDC 

DCDC 

DCIR 

IRIR 

29342 

1064 

1P1P 

1FIP 

IFIF 

IFIF 

IFIF 

IFIF 

29186 

1065 

1P1F 

IF IF 

IFIF 

IFIF 

IFIF 

IFIF 

29187 

1066 

1FIF 

IFIF 

IFIF 

IFIF 

IFIF 

IFIF 

29188 

1067 

1H IR 

IRIR 

IRIR 

IRIR 

IRIR 

IRIR 

31401 

1068 

:rir 

IR1R 

IRIR 

IRIR 

IRIR 

IRIR 

31422 

1069 

IRIR 

[RIR 

IRIR 

IRIR 

IRIR 

IRIR 

31423 
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1«78 IHR IEIE [Eli HIE BEES IEEE 32396 

1971 IRRE EEEE REES EEEE BREE REUE 329S9 

1972 UHUN UMUK UNUN UNUN UNUN UNUN 32779 

1973 UHUN UNUN UHUN UHUH UHUN UHUE 32771 

1974 UNUN UNUN IEEE EEEE EEEE BERK 32969 

1975 EBER RRRE REER 1YJF IFIF IF 1 F 39474 

197B IFIE I F I F IPIF IF1F 1F1F IFIF 29198 

1977 1 Fl F IFIF IFIF IFIF IFIF IFIF 29199 

1979 IFIF IFIF IFIF IFIF IFIF IFIF 29299 

1979 IFIF IFIF IHRE EEEE EEEE ERER 32354 

1969 EEEE EEEE EEEE ERBE EEUN UNUN 32911 

1991 UNUN UNUN UNUN UNUN UNUN UNUN 32779 

1982 EEEE BERN ERBE REER ER I E IEIR 32296 

1983 1EIE I E1E 1RIR DVD5 DNVJ VJVJ 31199 

1984 VJVJ VJVJ VJVJ VJVJ VJVJ VJVJ 32212 

1985 VJVJ VJVJ UNUN UNUN UHIV IJIV 32921 

1906 IJUH UNUN UHUH UHUH UHUH UHUH 32589 

1987 UHUH UHUH UHUH UHUH UHUH UHUH 32599 

1988 UHUH UHIK UHUH UHUH UHUH UHIK 32992 

1989 UHUH UHUH UHUH UHUH UHIK UHUH 32277 

1999 UHUH UHUN UHUH UHIK UHUH UHUH 32348 

1991 UHUH I KUH UHUH UHUH UHUH UHUH 32517 

1992 PUFF FGIR IRIE IRIR IE1E IEIR 31263 

1993 IRIR IRIE IHR IRIR IHR IRIR 31447 

1994 IRIE IRIE IEIR IHR IRIE IEIR 31448 

1995 IEIR IEIR REER REER REER RRRR 32853 

1996 RRRR EEEE VHRE REER RRRR ITII 32397 

1997 DUUH UHUH UHUH UHUH UHUH UHUH 32698 

1998 UHUH UHUH UHUH UHUH UHUH UHUH 32619 

1699 UHUH UHUH UHUH UHUH DD I I IIII 39612 

1199 IIII III I I 1I I 1| I I IGEE IEEE 31149 

1191 RRRE REER REER EEIE IEIR IEIR 31977 

1192 IRIE IRIR IRIE IRIR IRIR IRIR 31458 

1193 IRIR IEIR IEIR IEIR IRIE DVD* 39831 

1194 DNVJ VJVJ VJVJ VJVJ VJVJ VJVJ 32222 

1195 VJVJ VJVJ VJVJ VJVJ VJVJ VJVJ 32233 

1196 VJVJ VJVJ VJVJ VJVJ UHUH UHUH 32442 

1197 UHUH IW IJ I VI J UHUH UHUH UHUH 32265 

1198 UHUH UHUH UHUH UHUH UHUH UHUH 32629 

1199 UHUH UHUH IKUH UHUH UHUH UHIK 32971 

1110 UHUH UHUH UHUH UHUH UHIK UHUH 32298 

1111 UHUH UHUH UHIK UHIK UHUH UHUH 32185 

1112 UHUH IKUH UHUH UNUN UHUH UHUH 32538 

1113 IKUH UHUH UHUH IKVK VKVK IKVK 31819 

1114 IKVK IKVK IKVK IKVK IKVK IKVK 31375 

1115 IKVK IKVK IKVK IKVK IKVK IKVK 31376 

1116 IKVK IKVK IKVK IKVK DF1H IEIR 39819 

1117 IRIR IEIR IRIE IEIR IRIE IRIR 31471 

1118 IRIR IRIR IR1C ICIC 1CIC ICIC 29192 

1119 ICIC ICIC ICIC ICIC ICIC ICIC 28683 

1129 ICIC ICIC ICIC ICIC ICIC ICIC 28604 

1121 IRIE IRRE VHRE IEIR IEIR IRIR 31747 

1122 IRIR IRIR IRIR ms IR ] Y DI VJ 31493 

1123 VJVJ VJVJ VJVJ VJVJ VJVJ VJVJ 32251 

1124 VJVJ VJVJ VJVJ VJVJ VJVJ VJVJ 32252 

1125 VJVJ VJVJ VJVJ VJVJ VJVJ VJVJ 32253 

1126 VJVJ VJVJ VJVJ VJVJ VJVJ VJVJ 32254 

1127 VJVJ VJVJ VJVJ VJVJ VJVJ VJVJ 32255 

1128 1128 • 


SR.FNT 

100« RRRR RRRR RRRR RRRR RRTH THTH 32274 

1001 THRR TMRR RRFF FPFF RRRR RRRR 31801 

1002 RRPF MMFF FFHH FFRR THUN FRUV 31445 

1003 RFGV THRR RRFF PVTM URFP IFRR 31163 

1004 TVUF TVUH FHFF UCRR RRTH THTH 31500 

1005 RRRR RRRR RRRN TVTH THTV k'NRB 32671 

1006 RRGR UHTH THUH GRRR RRFF UVHH 31729 

1007 UVFF RRRR RRTH THGK THTH RRRR 31956 

1006 RRRR RRRR RRTH THUR RRRR RRGN 32306 

1009 RRRR RRRR RRRR RRRR RRTH THRR 32517 

1010 RRRF RVTH URPR 1RRR RRUV FFFN 31646 

101t GPFF UVRR RRTH UHTH THTH GNRR 31702 

1012 RRUV FFRV THUR GNRR RRGN RVTH 32059 

1013 RVFF UVRR RRRV TVUV FVGN RVIR 32784 

1014 RRGN FRGV RFFF UVRR RRUV FRGV 32070 

1015 FFFF UVRR RRGN RFBV THUR URRR 32503 

1016 RRUV FFUV FFFF UVRR RRUV FFUN 31870 

1017 RFRV UHRR RRRR THTH RRTH THRR 32173 

1018 RRRR THTH RRTH THUR RFRV THUR 32306 

1019 THRV RFRR RRRR GNRR RRGN RRRR 32260 

1020 FRUR THRV THUR FRRR RRUV FFRV 32309 

1021 THRR THRR RRUV FFFN FNFR UHRR 31626 

1022 RRTH UVFF FFGN FFRR RRGV FPGV 30894 

1023 FFFF GVRR RRUV FFFR FRFF UVRR 31638 

1024 RRGH FVFP FFPV GHRR RRGN FRGV 31048 

1025 FSFR GHRR RRGN FRGV FRFR FRRR 31450 

1026 RRUN FRFR FNFF UNRR RRFF FFGN 30623 

1027 FFFF FFRR RRGN THTH THTH GNRR 31414 

1028 RRRF RFFF RFFF UVRR RFFF FVGH 30990 


1029 

GHFV 

f FRR 

RRFR 

FRFR 

FRFR 

GNRR 

31256 

1030 

RRFU 

CGGM 

FCFU 

F’JRS 

RRFF 

GFGN 

30485 

1031 

GNPN 

FPRi 

RRUV 

FFFF 

FFFF 

UVRR 

3 t 085 

1032 

RRGV 

FPPF 

GVFR 

FRRR 

RRUV 

FFFF 

30999 

1033 

FFFV 

UFRR 

RRGV 

FFFF 

GVFV 

FFRR 

30945 

1034 

RRUV 

FRUV 

RFRF 

UVRR 

RRGN 

THTH 

31970 

1035 

THTH 

THRR 

RRFP 

FFFF 

FFFF 

GNRR 

30207 

1036 

RRFF 

FFFF 

FFUV 

THRR 

RRF'J 

FU FC 

30987 

1037 

GHGG 

FUHR 

RRFP 

FFUV 

UVFF 

FFRR 

31169 

1030 

RRFF 

PFUV 

THTH 

THRR 

RRCN 

RVTH 

31953 

1039 

URFR 

GNRR 

RRTN 

THTH 

THTH 

TN RR 

32082 

1040 

FRIR 

FRUR 

THRV 

RFRR 

RRGH 

THTH 

31694 

1041 

THTH 

GHRR 

HHRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32658 

1042 

DDDD 

DDDD 

DDDD 

DDDD 

RRRR 

RRRR 

30722 

1043 

RRRR 

RSMH 

BDUD 

RBRU 

RRRR 

RRRR 

32162 

1C44 

KRRR 

RRRR 

RURB 

UDBD 

THTH 

THHH 

31012 

1045 

HHRR 

RRRR 

DDDD 

DDDD 

HHRR 

RRRR 

31045 

1046 

RRRR 

RFHH 

MHTH 

THTH 

RRRR 

RRMM 

31970 

1047 

DDDD 

DDDD 

DGDV 

GRVR 

RRRR 

RRRR 

31891 

1048 

RRFR 

RRRR 

VRGR 

DVDG 

KKKK 

KKKK 

30852 

1049 

KKKK 

KKKK 

1TDN 

H1JK 

UFBU 

PMDB 

30109 

1050 

HHRR 

RRRF 

1S B * 

Bl NH 

FDJK 

FFJJ 

30766 

1051 

FFDK 

FDD? 

HHMH 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32225 

1052 

FRRR 

Bll 1 

RRRR 

HHMH 

RRVV 

UHHV 

32729 

1053 

NHUV 

RVRR 

RRTV 

TVGG 

GCRH 

TVRR 

32233 

1054 

RRRR 

RRTH 

THTH 

THTH 

RRRR 

RRHM 

32216 

1055 

HHRR 

RRRR 

DDDD 

DDDD 

BDUD 

RBRU 

30024 

1056 

RURB 

om 

DDDD 

DDDD 

DDDD 

DDDD 

26104 

1057 

DGDV 

GRVR 

VRGR 

DVDG 

DDDD 

DDDD 

29365 

1058 

DDDD 

DDDD 

DDDD 

DGHH 

DDDG 

DG DH 

28736 

1059 

DVGV 

HERR 

HHHR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32746 

1060 

THTH 

THTH 

THRR 

RRRR 

UUUU 

VVVV 

33513 

1061 

UUUU 

VVVV 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RÜHM 

32711 

1062 

RRRH 

UBUD 

HDBD 

BDDD 

MHBD 

DDDD 

26668 

1063 

DDDD 

DDDD 

RRTH 

RVGN 

RVTH 

RRRR 

31997 

l«64 

DGGM 

HVHH 

MVMU 

GM DG 

BDMB 

RHKH 

30633 

1065 

VHNH 

MBBD 

HHRH 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32363 

1066 

DDBD 

BDHD 

UDUB 

RMRR 

DDDD 

DDDD 

29275 

1067 

DDDD 

BDHN 

HHDG 

DDDD 

DDDD 

DDDD 

28337 

1060 

RKMR 

GVDV 

DHDG 

DG DD 

RRRR 

RRRR 

31380 

1069 

RRRR 

MRHM 

RRFR 

FRGV 

FF PF 

FFRR 

30668 

1070 

RRTH 

RRUH 

THTH 

UVRR 

RRRF 

RRRF 

32158 

1071 

RFRF 

RFUV 

RRFR 

FRFV 

GHFV 

FFRR 

31140 

1072 

RRUH 

THTH 

THTH 

UVRR 

RRRR 

FFGM 

31644 

1073 

GHFC 

Füll 

RRRR 

GVFF 

FP TT 

FFRR 

30557 

1074 

RRRR 

UVFF 

FFFF 

UVRR 

RRRR 

GVFF 

31490 

1075 

FFGV 

FRFR 

RRRR 

UNPF 

FFUN 

RFRF 

31095 

1076 

RRRR 

GVFF 

FRFR 

FRRR 

RRRR 

UNFR 

91906 

1077 

UVRP 

GVRR 

RRTH 

GKTH 

THTH 

RNRR 

31930 

1078 

RRRR 

FFFF 

FFFF 

UNRR 

RRRR 

PF FF 

30698 

1079 

FFUV 

TFRR 

RRRR 

Fl FC 

GHUN 

UFRR 

31674 

1080 

RRRR 

FFUV 

THUV 

FFRR 

RRRR 

FFFF 

31185 

1081 

FFUN 

RVGH 

RRRR 

GNRV 

THUR 

GNRR 

32137 

1082 

RRTH 

UVGN 

CNTH 

UVRR 

THTH 

THTH 

31899 

1083 

THTH 

THTH 

RRCN 

GHGV 

PNPP 

RFRR 

30924 

1084 

RMTH 

UHGH 

UHTH 

RHRR 

TRTH 

TVTN 

32297 

1085 

TVTH 

TIRR 

4513 

* 




MCS.OB 





i«e0 

HKNH 

RRRF 

CKRF 

KJ1P 

KYRF 

KRDF 

30666 

1001 

YRDV 

N1 FR 

KJTV 

HBUR 

RYKJ 

RFHB 

30983 

1002 

UTRY 

KJMH 

HBRN 

b:fr 

RRRR 

GR IY 

31456 

1003 

RRRF 

RRDD 

RRJR 

DDRR 

JTDD 

RRJY 

31268 

1004 

DDRR 

Jl’DD 

RR JI 

DDRR 

JDRF 

VYRR 

31742 

1005 

RFRR 

DDRR 

JRDD 

RRJT 

DDRR 

JYDD 

30728 

1006 

RRJU 

DDRR 

J1 DD 

RSJD 

1TTV 

RFIH 

30879 

1007 

KBTC 

RFHB 

RI BI 

FH IR 

KJIB 

HERR 

29954 

1008 

RYKJ 

RFHB 

RTRY 

KEYY 

RFVJ 

BFMR 

31334 

1009 

YYKB 

TKRF 

UHNJ 

RTHB 

TKRP 

TRTG 

31406 

1010 

KJRU 

MfiTK 

RFNN 

YYRF 

NNYD 

RFNN 

31552 

1011 

YHRF 

HNYC 

RFNN 

YNRF 

NNUT 

RFKB 

31264 

1012 

TKBF 

HURI 

BI KB 

UJRF 

VJBF 

HRYY 

31225 

1013 

KBTC 

RFUH 

NJRY 

HBTC 

RFTR 

TGKJ 

31076 

1014 

RUHB 

TCRF 

NNUJ 

RFNN 

UVRF 

NNUH 

31710 

1015 

RFNN 

IYRF 

KN ID 

RFNN 

IHRF 

IVDM 

30653 

1016 

NI 1240 « 






PM.OBJ 





1000 

HHMH 

RRHH 

KIHH 

KJRR 

KYRR 

JBRR 

31364 

1001 

HC JB 

REHV 

JBRR 

HBJB 

RRHK 

JERR 

30623 

1002 

HMVK 

B K N U 

KJHH 

HERG 

BI KJ 

RSHB 

30007 

1003 

RHBR 

HBRJ 

BRHB 

RKBR 

HBRC 

BFKJ 

29908 

1004 

RTHB 

FHFY 

KJUK 

HBYH 

RYKJ 

RYHB 

31403 

1005 

TBBR 

KJRG 

KYHH 

KR I Y 

YRDV 

N1FR 

31484 

1006 

KBKT 

HKHB 

RRBi 

KVKY 

HHKY 

RRCB 

30968 

1007 

DIHJ 

JJRR 

HVVH 

NHNR 

TDBR 

HZKB 

30606 


HBR7 BRKV 

1009 HJJJ RRHB VHNH 

1010 HHHB RYBR KVKI 

1011 JJRF HNVH NHNR 

1012 HBRU BRKV KIHH 

1013 SRHN VHNH NRTD 

1014 HRGR GRRR HJGB 

1015 CRCR YFRF YRUR 

1016 RRRR RRRR RRRR 

1017 GHBM VMBN GHRR 
1016 RRRR RRRR URGY 

1019 YI RR URGR CRFR 

1020 RRRR RRRR RUTN 

1021 RRRR RRRR RRRR 

1022 GRCR URRR YIYF 

1023 URRR RRRR RRRR 

1024 MRBM BH1V GNTN 

1025 RR 1271 * 


KYHH XYKR CBFJ 30744 
NRTD BFHI KBKU 30671 
HHKY RRCB YKHJ 3091« 
TDBR Ml KB KUHH 30532 
KYRR CBUH HJJJ 30666 
BRHI 3VFY K1 HR 31146 
HJRR RRRR RRGR 31646 
YRRF YFGR CRCR 31777 
RRRR RRRR RRRR 32936 
RRRR FRRR RRRR 32426 
GFF1 YRRR UYYF 32421 
RRRR RRRR RRRR 32581 
CNIV SHBH XRRR 31346 
RRRR RRRR RRFR 32605 
UYRR YRFI CFCY 31915 
FFRR RRRR RRRR 32946 
RURR RRRR RRRR 32502 


Tl.OBJ 


1000 KNHH 

1001 R!HB 

1002 THFJ 

1003 TKRY 

1004 RDYF 

1005 HNCT 

1006 RI KJ 

1007 CTHN 

1008 KJTR 

1009 HNTH 

1010 NFHH 


RRR1 

YJRY 

YGHD 

KRRR 

HURI 

HNTH 

TRJT 

THFJ 

JTMM 

FJRT 

NFMN 


GFRI KJTR HBYH RYKJ 31306 
KJRD HBTK RYFR KJHR 31160 
HNKJ HJHD MMKJ 5DHB 29057 
CTHN THFJ RTVJ TKBR 31488 
KJTR JTKN FRVF HNVF 31546 
FJRT VJTK BRRD YR1V 3174G 
MNNF MNNF MNFR VFNN 31105 
RTVJ TFBR RDYR FTRI 31497 
NKNN FRVK HNVF HNCT 31155 
VJTK RRRY KJTR JTHN 31830 
FR 6281 « 


DELO Comp.Tech. 

ATARI 520 STM 525.- 

ATARI SM 124 .429 - 

DISKETTENSTATIONEN 

TYP D 25 Sasisgerat NEC 1037 A 
dopprlsoitlges 3,5 ‘ Diskettenlaufwerk 1MB 

- zusätzliche 14 pol. Ausgangsbuehse 

- Sf 3 m* als B-Laufwerk anschlieBbar 

- kratzfestes Alu-Gehause in ATARI grau 

- voll SF 314 kompatibel 

komplett anschlußfertig 31 8.— 
TYP D 50 Ooppelstation für ATARI ST 


3,5 - 2 * 726 kB . 545.- 

NEC FD 1037A.189.- 

mit Gehäuse. 209.- 

TEAC FD 55 FR. 255.- 

NEC Drucker. a.A 

Druckerkabel c>«in>n. C s 22.- 

S T Floppy st ecker . / 

S T Floppybuchse . 8 

ST Monitorstecker. 5.- 

S T Monitorbuchse . 6.- 

Gehäuss f. 1 xNEC 1037A 24-.- 

Gehäuse f. 2*NEC 1037A 34..- 

Floppykabel an ATARI .. 29.- 

Druckerswitchbox 

20rucker an Komputer . 59.- 


Nur Vrrsind. B« uc h# nach Termtnabtpf ach* 

DEL O Comp.Tech. 

B023I/3397310.331148 

4600 Dortmund 15 
Groppenbrucherstr.124b 


ATARI maga/Jn 6788 


I 
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PROGRAMM 



^ NEU! ☆ MINI-SPEEDY ☆ NEuP^ 

Der Floppy-Speeder für Ihre 1050! ca. 78000 Baud Super-Speed 
☆ ca. 96030 Baud High-Speed durch HSS-Copy fr 8 KByte 
Track-Buffer fr 3 Speicherdichten single-, medium- unddouble- 
density fr Voll programmierbar fr Umfangreiche Dokumentation 
verfügbar fr Sehr viel Zubehör verfügbar (Soft- und Hardware!) fr 
Kopiert kopiergeschützte Software "fr Vcll kompatibel zur 

SPEEDY 1050 fr Sehr leichter Einbau . . . QC _ Kll 

^ Jetzt nur SyJ;“ DM 




Compy-Shop OHG 

Gneisenaustraße 29 • 4330 Mülheim/Ruhr 
a 0208/4971 69 


► ► PUBLIC DOMAIN ATARI ST ◄◄ 

Markendisketten. je Diskette 6.70 DM 


Atari ST - Anwender 


GFA Fartokonverter 56.00 DM 

GFA Monochrom- 
Konverter 56.00 DM 

Superbase 224.00 DM 

Superbase-Demo 19.90 DM 

Beckerbase 96.00 DM 

Sybex TOS-Manager 94.00 DM 

Sybex Kundenverw. 143.00 DM 

Platine ST . . .. .94.00 DM 

Protext ST 2.1 139.00 DM 


H&S Werner Wohlfahrtstätter 

Irenenstraße 76c. Postfach 301033 
4000 Düsseldorf 
Telefon (24 Std.) 0211 / 42 98 76 


Atari ST — Spiele 

Epyx Spielesammlung 64.90 DM 
Wortdgames, Super Cyde. 

Winter Games, Wrestling 


Flight Simulator II 109.00 DM 

Dungeon Master 69.00 DM 

Star Treck 54.90 DM 

Bard's Tale . 79.00 DM 

In 80 Tagen 

um die Welt 53.90 DM 

BMX Simulator 45.90 DM 


Natürfcch führen wir noch weflsus mehr 
Produkte ’ür den Atari ST: Markenfart- 
tünder, Bücher. Ofsketlenlaufnerke u.v.m 

Katalog mH Beschreibung anfordeml 


Hochkant und 
unverzerrt 

Eine ebenso einfache wie praktische 
Hardcopy-Routine 

Oft ist es in einem selbstgeschriebenen Programm 
wünschenswert, an einer bestimmten Stelle den Bild¬ 
schirminhalt auf dem Drucker auszugeben. Wenn man 
eine solche Hardcopy sozusagen "von außen" auslösen 
möchte, steht dafür die bekannte ALTERN ATE - 
HELP-Funktion zur Verfügung. Hier soll eine Mög¬ 
lichkeit vorgestellt werden, wie man unter GFA-Basic 
eine hübsch große Hardcopy programmgesteuert er¬ 
halten kann. Der Abzug wird um 90 Grad gedreht, al¬ 
so hochkant angefertigt und benutzt die 72-Punkte/ 
Zoll-Auflösung der Epson-kompatiblen Drucker. 

16 BK 

Ein Vorteil der hier gezeigten Methode liegt in der 
Kürze der benutzten Routine. Ein weiteres Plus ist die 
Tatsache, daß die Bildschirme unverzerrt zu Papier 
kommen. Die Routine liest den Bildschirmspeicher 
spaltenweise aus und legt die gewonnenen Daten im 
String Prt$ ab. Dieser wird dann als Grafikzeile ausge¬ 
geben. So läßt sich die volle Geschwindigkeit des ver¬ 
wendeten Druckers nutzen. 

Erich Matt 




• i Hardcopyroutine "Hochkant“ für unverzerrte 

Hardcopies ! 

* | Zum Einbau in eigene GFA-Basic-Programme 

* ; Geeignet für alle Epson-kompatiblen Drucker ! 

• ; Von Erich Matt, Lörrach 

• 

• 

Lprint Chr*(27);“1“;Chr*(20); 

!1inker Rand=20 

Lprint Chr$(27);"A";Chr*<8) ; 

IZeilenabstand 8/72 

X l$=Space*(32000) 

Bmove Xbios(2),VarptrtX1$),32000 

!Bildschirm->X1$ 

For IX=1 To 8® 

!Breite=80 Bytes 

Prt$= ■ “ 

For I 1X=399 To 0 Step -1 

! links unten->oben 

Prt$=Prt*+Hid*(X1$,(11X*80)+IX, 1) 

Next 11% 

Lprint Chr*(27); **" ;Chr*(5) ;Chr$( 144) ;Chr*( 1) ;PrtS 

IDruck Zeile 

1 

IMode 72 P./Zoll 

Next IX 

INkchste Kolonne 

Lprint Chr$( 12); 

!Neue Seite 




■ 


701 I ATARI maga/in 8/B8 








































Koch 

Pocks & Pokes zu Atari 
600 XL/000 XL 

251 Sorten 

6ne DKNtakih in Base? Odor nvswn 
5e. sve rrun Zochcn vom BtdSCftrm 
«z? >/c den ncntigen P &gfcs und Rote* 
31 <»3 altes kein Profiten Es ertnat nna 
riesige A mtii mchfcgar »ohes mit B&- 
apebrograrrrren ?um Abipcer. 

Bastellnummer DB 0401 DM 39.- 


L M. Schreiber 



Das Atari- 

Programmierhandbuch 

360 Saton 

Her «va-cec korm« K^rmneae voraus¬ 
gesetzt. Sie tamar den Weg vctn Pro- 
Wem /um Programm (emscbleBtch 
RuSdagnirim und dessen Gebraucht. 
Außerdem. «rd er*:cn. **» se den 
K02-Prc«zes*jc»' Jlrekl pmorammefen. 
Wenn Sie (Jeees BüQh ducbgeerbet*! 
nawr» ^eroso Sie firm Alan n- urd 

iiTAWilg 

Bestellrvjmmflf MT 0108 DM52.- 



Schwager 

Atari Star-Texter 

110 Serien - Dtek 

Htatm harrte* ee sch um «re Lmtang 

re*?»e. kccnfcrtabie Textva-nrosflurrj tyc 
bW Alan {mhd 46 KB,te|. Cea Buch 
gut 9 re ErOjhong. <fc Cofcette hwtet 
an ex?elercöä Programm 

Beateanummer SY 0 Ö 2 B DM 64.- 



A. Hettinger/A. Heinz 

Start mit Atari-Basic 

*Ö4 Satan 

Nfich dam Qjrcharbatcn rte^w 9 jC*ea 
**-den Sa sebK n der Lag« aom. Pro¬ 
gramm* zu ecHröben. Angetangon o« 
Grate ur <1 Sourtrrrta*clteelen über 
Tp» ucri Tricks bis hn zu kcnoteten 
SpcbrogramTen recht das brate 
Spacom. Neben dem eQürtkneo Bö¬ 
se-Kurs bloat de Icompfafl dCKurr en- 
ltffte Liste nkr Alan ß»»:: SvfahK d* 
Krönung dee Garzon. 

Beetetlnummer VO 0203 DM 30.- 


A. + J Pescbetz 

Was der Atari alles kann 
Band 1 



236 Seeon 

Her muß dar firtA^noe* schon de 
Gmndbegntlft des AlsrvBaeiC kenne«« 
und nn *entg Übung im Prcrararmteren 
bes/tT» Br >0 Vte 2 en! >on gut tlrch- 
strucunerren Programmen *uj den Be- 
r@*chen Hobt?. Weaenecnalt. Berti und 
SO« wetten vcrgeeiält. 

Bestellnummer VO 0204 DM 3S.- 


16-Bit- 

Buchversand 
S. 123 



Schneider 

Strategiespielo, und wie man 
sie auf dem Atari 600 XL / 
800 XL programmiert 

1B1 Setter 

Har wre tmen ereErtlirvung h deias- 
2rt6f<ärrte Wed der Slratagt^pete ge¬ 
beten Ven öi föChfin Programmen rrlt 
feststehender Stratege ubir Murrpexe 
Speis -nt kempmortec SM^Twterlahra't 
ha Nr 2u «rfähger. Programmen ge- 
schiert das «ch* versiflrdfc’< anhand 

meiwiStnler 3o*sc»alc 

Bostetlnummer DO 0419 DM 29 - 



Voss 

Das Baslc-Trainingsbuch 
zu Atari 600 XL/800 XL 

333 Seren 

Ltt; Etesio-Trainrgsbjch zu Alan ODO 
XL‘'30D XL ist ocie ajsAiitteh». tiewk- 
tisch gjt pasdriäOere Dnfuhrung r. ebs 
Al8r>-Bdsc. Von den Qakjrwr. it^r de 
P'Ciötenanavso bis zum fangen AJg> 
rilhmus tent man schont das Program¬ 
mieren. 

Bestellnummer DB 0417 DM 39.- 



Atfrod Görgens 

Utilities in Basic 
für Atari-Computer 

120 Säten 

Ir diesem Öu:h irrten S»s üraklocho Lu- 
ities zu dan nvmer> PrograniiraBfOho. 
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TIPS + TRICKS 


DOS für Turbo- und 
RAM-Disk 

Ich besitze einen 800 XL, den 
ich in nächster Zeit auf 320 
KByte erweitern will, und zwei 
Diskctlcnstalionen mit 1050- 
Turbo-Erwcitcrung. Welches 
DOS unterstützt diese Konfigu¬ 
ration mit echter Double Densi- 
ty für die Laufwerke und dem 
vorgesehenen RAM-Ausbau 
als RAM-Disk? Ich habe das 
von dem 1050-Turbo-Hersteller 
Gerald Engl empfohlene Smart- 
DOS, komme damit allerdings 
nicht ganz zurecht und weiß 
auch nicht, obcscinc256 KByte 
große RAM-Disk unterstützt. 

Die Frage nach einem solchen 
DOS wurde uns schon mehrfach 
von Usern gestellt, die sich zu¬ 
nächst die vom Preis!Leistungs- 
Verhältnis her sehr attraktive 
Floppy-Erweiterung 1050 Tur¬ 
bo eingebaut und dann zusätz¬ 
lich ihren Rechner durch eine der 
inzwischen verfügbaren Spei¬ 
chererweiterungen auf 320 
KByte RAM "aufgemotzt" ha¬ 
ben. Bisher gab es noch keine 
Ideallösung. Das Smart-DOS 
funktioniert zwar mit der Turbo- 
Drive-Software und arbeitet 
auch mit echter Double Density, 
es fehlt jedoch ein RAM-Disk- 
Treiber. Außerdem ist es in der 
Handhabung (z-B. der A UTO- 
RUN.SYS-Files) nicht DOS- 
2.x-kompatibel. Das BIBO- 
DOS vom Compy Shop wäre 
hinsichtlich der Fähigkeiten ei¬ 
gentlich ideal - verstünde es sich 
nur besser mit dem Titrbo-Dri- 
ve-Treiber. 

Jetzt hat jedoch Reitershan 
Computertechnik das Turbo- 
DOS XL herausgebracht, das 
alle genannten Punkte abdeckt: 
F.s unterstützt die hohe Turbo- 
Gesch windigkeil, alle drei 
Sehre ibdich len (SD/MD/DD) 
sowie alle gängigen 320-K Byte- 
Erweiterungen. Einen ausführli¬ 
chen Bericht der neuesten Ver¬ 
sion dieses DOS werden Sie in 
der nächsten Ausgabe des ATA- 
Rlmagazins lesen können. 

Hier aber schon einmal die Be¬ 
zugsquelle: 

RnifrsJtan Computertechnik 
Kreuzweg 12 
542*} Miehlen 


©fragen 


Für denjenigen , der das Bl- 
BO-DOS schon länger besitzt, 
ist vielleicht der folgende Trick 
(eingesandl von unserem Leser 
Helmut Herzog aus Trebur) in¬ 
teressant, mit dem auch unter Bl- 
BO-DOS die Geschwindigkeits- 
Vorteile der 1050 Turbo genutzt 
werden können: 

- Man pajit ein DOS 2 mit An¬ 
passungsprogramm aus der 
1050-Turbo-Anleitung an. 

- Das so erzeugte DOS benutzt 
man, um Disketten in Double 
Density zu formatieren (aber 
nur hierzu!). 

- Nun bootet man BIBO-DOS 
und beschreibt die zuvor for¬ 
matierten Disketten mit 
BDOS.SYS und BDUP.SYS 
(Version 5.1 N!). 

- Jetzt können die neuen Disket¬ 
ten in Turbo-Geschwindigkeit 
gebootet werden. 


Paddies im Selbstbau 

Welche Programme unter¬ 
stützen die Paddlc-Anschlüsse 
der XL/XE-Computer? Wie 
kann man die Drehrcglcr selbst 
herstellen ? 

Die erste Ihrer Fragen ist gar 
nicht so leicht zu beantworten! 

JOYSTICKPORT, 
i/on der Außenseite 
; des Conputers gesehen j 



Pin: 


1. Joystick For¬ 
ward Input 

2. Joystick Back 
Input 

3. Joystick Loft 
Input 

4. Joystick Right 
Input 

3. PBTERTIIMETEI Bl 

6. Joystick-Fouor- 
knopf 

7. ♦ 3 VOLT« 

8. Masse 

9. POTEOTIOMETEM *• 




Die Paddies gehören ja neben 
der Tastatur zu den ältesten 
Steuerungselementen, die hei 
elektronischen Spielen und 
Heimcomputern zum Einsatz 
kamen. Entwickelt wurden sie 
für "Pong”, das erste Computer¬ 
spiel. Sie waren (und sind) gera¬ 
dezu ideal für das Auf- und Ab- 
bzw. Ihn- und Herbewegen ei¬ 
nes "Schlägers” sprich Leucht¬ 
balkens. Das darauf beruhende 
Spielprinzip wurde dann ja auch 
bis ins letzte ausgereizt. Ergebnis 
waren die zahlreichen Versionen 
und Abkömmlinge von "Pong" 
( wenn man statt zwei Schlägern 
vier Balken nimmt, hat man 
"Fußball"...), zu denen nicht 
zuletzt das unvergessene " Break¬ 
out" gehört. Die bemerkenswert 
erfolgreiche ”Breakout "-Neu¬ 
auflage "Arkanoid" kann übri¬ 
gens wahlweise auch noch über 
Paddies gesteuert werden. 

Außer einigen in Ehren er¬ 
grauten Klassikern findet man 
jedoch praktisch kein Pro¬ 
gramm mehr, das sich mit Padd¬ 
ies steuern läßt, denn schon sehr 
früh (zu Zeiten von "PacMan ") 
zeigte sich, daß der Joystick mit 
vier - später acht - Richtungen 
wesentlich mehr Möglichkeiten 
bot. Trotzdem blieben die Dreh¬ 
regler gerade für Besitzer der 8- 
Bit-Atari-Computer nicht unin¬ 
teressant. Da sich an einen Joy¬ 
stickport zwei unabhängig von¬ 
einander abgefragte Paddies an¬ 
schließen lassen, waren so auf ei¬ 
nem 400er oder 800er Atari, die 
ja über 4 Ports verfügten, Spiele 
für bis zu 8 Teilnehmer gleichzei¬ 
tig möglich! 

Aber auch an XL und XF. fan¬ 
den Drehregler noch Verwen¬ 
dung. Als Beispiel sei die phan¬ 
tastische Science-fiction- Wirt¬ 
schaftssimulation "M. U.L.E. " 
angeführt, ein Programm, das 
eigentlich für vier Spieler mit vier 
Joysticks geschrieben wurde. 
Der normalerweise aufs Spieier- 
duett beschränkte XL erlaubt in 
diesem Fall immerhin drei Teil¬ 
nehmer, auch ohne daß ein Mit¬ 


spieler auf so umständliche Not¬ 
lösungen wie das Steuern Uber 
die Tastatur umsteigen muß. 
Voraussetzungen sind lediglich 
ein Joystick und ein Paar Padd¬ 
ies. Da, wie schon erwähnt, je 
zwei Paddies nur einen Joystick¬ 
port benötigen, wären also Spie¬ 
le für vier Personen mit vier 
Paddies möglich. Hierfür ist 
zwar nicht jedes Spielekonzept 
geeignet, aber die Möglichkeit ist 
meiner Meinung nach durchaus 
ein Anreiz für Eigenentwicklun¬ 
gen und auch zum Selbstbau 
der Drehre gier. 

Ein Paddle ist denkbar ein¬ 
fach aufgebaut. Im Prinzip be¬ 
steht es nur aus einem Potentio¬ 
meter (Drehwidersland), einem 
Taster für den Feuerknopf und 
etwas Plastik drumherum. In 
dem Paddle, das an PorlO ange¬ 
schlossen Paddle 0 ist, liegt das 
Potentiometer (IMOhm log.) 
an den Pins 7( + 5 V) und 9( Pot. 
A). Der zugehörige Taster 
kommt zwischen die Pins 3 (Joy¬ 
stick Left Input) und8 (Masse). 
Entsprechend liegt das Potentio¬ 
meter von Paddle I an den Pins 5 
(Pot. B) und 7 (+5 V) und der 
Taster zwischen den Pins 4 (Joy¬ 
stick Right Input) und 8 (Mas¬ 
se). 

Hardcopy- Tips 
für Atari 1029 

Die folgenden Tips stammen 
von unserem Leser Arno Knüp¬ 
pel aus Osnabrück: 

Tip l: Grafiken, die mit dem 
3-D-Bilanzgrafikprogramm aus 
ATARImagaz/n 4187 erstellt 
wurden, lassen sich sehr einfach 
auf dem 1029- Drucker ausdruk- 
ken (s. Leserfrage im ATARI- 
magazin 3/88). In der CK- 
Computer Kontakt 1187 wurde 
ein Hardcopy-Programm für 
den Seikosha GP 500 ATabge¬ 
druckt (auf der Diskette A 15 er¬ 
hältlich ). das auch aufdemAtan 
1029 läuft. Im Bilanzgraflkpro- 
gramm kann man nun einfach 
die Zeile 

5045 RUN"D: < File-Name des 
Hardcopy-Programms > " 

einsetzen, löscht im Hardcopy- 
Programm die Zeiten 210 bis bis 
260, und schon wird jedes be¬ 
rechnete Bild ausgedruckt. 
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Bildschirmausdruck unter ”Editor 80": Das Beispiel ist zu¬ 
gleich die Routine, die’s möglich macht. 

110 COSUE 93D00 

105 5CREEn=PEEK/;aaj*PEEKCB93«55 

140 LP£riCE=;Bsa 

150 OFEn b3,B.0,"0:U51.P1C" 

160 <=U5R[&l5,l,5CREEII,lllEnCE] 

1J0 CLOSE tsj 

100 If *>120 THEO 5 "DI5K-FEHLER: 

ISO EflD 

33CDO R6R * 515 einräcKten 
35C1D 5=0=RE5nRE 00100 

33000 FÜR 3=1535 10 15?E:RER0 D-?0KE U^DiDEn 0 
33030 IF 5<=4113 THEO ? "DRTEn-fEHlER! ':5T0P 
33040 BL5-153B 
33090 RElöRf 

53100 ÖRM 104,163,40.104.150.7, 104,340..3.150.11,153.151,SB,3.104 
33110 ORTS 153,65,3,104,15?,56,3,104,151,?9,3,104.151,13.3.33,6E,330 
33130 0RI4 135,313,169,0.133,513,35 

RUR 

I 


Tip 2: Du drr Bildschirm un¬ 
serer softwaremäßig emulierten 
80-Zeichen-Karte "Editor 80" 
(ATARI magazin 5/87) tech¬ 
nisch nichts linderes ist als ein 
GRA PHICS-8-Bild, läßt er sich 
auch wie ein solches per Hardco¬ 
py ausdrucken. 

Dazu kann man beim 1029 
wieder die eben genannte Routi¬ 
ne benutzen und im Direktmo¬ 
dus per RUN starten. Eine ande¬ 
re Möglichkeit: Mit Hilfe einer 
entsprechenden Routine die gan¬ 
ze Grafikseite abspeichern. An¬ 
schließend läßt diese sich von 
dem Programm "Design Ma¬ 
ster" in den verschiedensten 
Größen ausgeben. Das gilt na¬ 
türlich nicht nur für 1029- Besit¬ 
zer. 

Pascal-Systeme für 
8-Bit-Geräte 

Welche Pascal-Version gibt 
es für die Atari-S-Bit-Rcchncr. 
möglichst /u einem Preis von 
unter IOO DM? Umfassen sic 
den gesamten Wirthschcn 
Sprachstandard? Werden sic 
auf Diskette oder Modul gelie¬ 
fert, und arbeiten sic disketten¬ 
orientiert? Wo sind sic zu be¬ 
kommen? 

Pascal war bis vor kurzem ei¬ 
ne Sprache, die auf den kleinen 
Ataris ein Mauerblümchenda¬ 
sein fristete. Unter den wenigen 
erhältlichen Versionen war kei¬ 
ne, die man als wirklich brauch¬ 
bar bezeichnen konnte. 

Mit dem schon relativ früh von 
Atari herau.sgebruchten Atari- 
Pascal wäre in Grenzen sogar 
noch zu arbeiten, obwohl es 
nicht den vollen Wirthschcn 
Standard umfaßt und über einen 
extrem langsamen Compiler ver¬ 
fügt. wenn es nicht den einen 
Nachteil hätte: Es benötigt unbe¬ 
dingt mindestens zwei Diskelten¬ 
stationen. Darüber hinaus koste¬ 
te es seinerzeit ein Heidengeld. 
Heute ist das Atari-Pascal völlig 
veraltet, und uns ist auch keine 
Bezugsquelle mehr bekannt. 

Diezweite Pascal- Version, die 
auf den Markt kam. war das 
Draper-Pascal. Es kam mit nur 
einer Diskettenstation aus und 
erreichte so zunächst eine etwas 
weitere Verbreitung. Leider 
zeichnet es sich aber durch einen 


sehr unkomfortablen Editor und 
einen langsamen Compiler aus. 
Da es außerdem eine stark abge- 
speckte Pascal- Version darstellt, 
die nur wenig mit einem Stan¬ 
dard zu tun hat, wurde es bald 
(und wird es immer noch) als un¬ 
brauchbar angesehen. 

Nach mehreren Jahren Pause, 
in denen Atari-User anderen 
Sprachen (beispielsweise Ac¬ 
tion!) den Vorzug gaben, kam 
das Kyan- Pascal auf den Markt. 
Dieses ist nun bis heute das einzi¬ 
ge Pascal-System, mit dem man 
auf dem 8-Bit-Atari wirklich 
professionell arbeiten kann und 
das gegenüber den neuen Pascal- 
Systemen anderer Computer 
nicht nur wie eine billige Notlö¬ 
sung wirkt. 

Dieses herausragende System 
umfaßt das gesamte ISO-Stan- 
dard-Pascal (ISO Internatio¬ 
nal Standards Organization), 
welches den Wirthschen 
Sprachumfang beinhaltet. Es be¬ 
sitzt einen sehr schnellen Compi¬ 
ler, der echten Maschinencode 
(!) erzeugt. Die Objektprogram¬ 
me laufen also mit wirklich ho¬ 
her Gesch windigkeit. 


Atari XL/ST 

XL/XI als Orucker-BuPfer 
für all« Atari ST 

1*5 ?000 Zafctwm.*S**ctjfvJe. Soft-ani Hif XL bJ 
Mcxlul BatiiMR auc*i ohne Vtontor, *utu«n XL- 
•_ ; f:c>:Per«.fViiriri.r»j Ctrtifiei Dttlrc, 
«jcovö-SanA-SjxxX Copv.Wos« inlw- 
ücc tMTuUt rtj XL-Jcr»3tKkpcft CM 139 

io*l. »ata, Vwrp i. NN 
IfHo QQQBH 0 00 QM n Qrelroarkcn 


O. Werner / C. Bode 

Hans Holbo.nStr 37, 3050 Wunstorf 1 


Das Kyan-Pascal wird auf 
Diskette geliefert und benötig! 
mindestens eine Diskettensta¬ 
tion. EineRAM-Disk wird, falls 
vorhanden, ebenfalls unter¬ 
stützt- Von der Professionalität 
her ist es eigentlich schon mit ei¬ 
nem Entwicklungssystem zu ver¬ 
gleichen - dafür spricht auch der 
zentimeterdicke Anleitungsord- 
ner. Leider hat diese Professio¬ 
nalität auch ihren Preis. Die 
250.- DM, die man dafür auf- 
bringen muß, sind wirklich der 
einzige, wenn auch schwerwie¬ 
gende Nachteil, den dieses Soft¬ 
ware-Paket hat. 

Bezugsquelle: 

Compy Slwp 
Gneüenaunr. 29 
4J30 Mtilhoml Ruhr 



Speicherchips werden 
noch nicht billiger! 

Obwohl ich in Computerzeit¬ 
schriften wie dem ATARI ma- 
gazirt immer wieder vom Auf¬ 
schwung der 8-Bit-Alaris lese, 
scheinen diese doch weitgehend 
von den Ladentischen ver¬ 
schwunden zu sein. Erst nach ei¬ 
ner Odyssee durch zahllose Ge- 
schäfte gelang cs mir, einen 130 
XE zu bekommen. Stimmt cs. 
daß dieser Rechner nicht mehr 
hergestcllt wird? Ist dann der 
800XE in Zukunft dereinzigc8- 
Bil-Computer? 


Uns liegen keinerlei Informa¬ 
tionen vor, nach denen der 150 
XE auslaufen soll. Es ist aber 
durchaus möglich, daß Atari 
Schwierigkeilen mit der Produk¬ 
tion hatte. Ein Ereignis, das sich 
nun schon über ein halbes Jahr 
mehr oder weniger im stillen hin ¬ 
zieht, ist der "Handelskrieg" 
zwischen den USA und Japan- 
Schlagzeilen. die anfangs noch 
durch die Nachrichten gingen, 
betrafen Schutzzölle und künstli¬ 
che Chip- Verknappung. Der 
durchschnittliche Computer war 
davon allerdings nicht betroffen. 
Nur einige spezielle ('hips für be¬ 
stimmte Erweiterungen hatten 
plötzlich sehr lange Lieferzeiten. 

In den letzten Monaten ent¬ 
wickelte sich die Sache aber da¬ 
hingehend, daß nun auch ganz 
"gewöhnliche" Speicher-Chips 
knapper und damit teurer wur¬ 
den. Der weitverbreitete Gedan¬ 
ke von der ''automatisch immer 
billiger werdenden " Hardware, 
der sich in Speicherfragen fast 
nur noch in Megabyte-Dimen¬ 
sionen abspielt, muß also zumin¬ 
dest im Augenblick revidiert 
werden Der Preis einiger Spei¬ 
cher-Chips ist mittlerweile auf 
mehr als das Drei- bis Vierfache 
gestiegen. Hier sind sowohl 8- 
Bit- als auch lf>- Bit-User betrof¬ 
fen. Dies zeigen z. B. die vielen 
Anzeigen, in denen Angebote 
für Speichererweiterungen mit 
dem Vermerk "Preis auf Anfra¬ 
ge" versehen sind. Auch der 
Compy-Shop kann seine Spei¬ 
cheren i eiterungen zur Zeit nicht 
zu den gewohnten Preisen lie¬ 
fern, und Engls Turbo-Freezer 
XL wird nur noch ohne einge¬ 
baute RAM-Disk verkauft. Ob 
der Irata-Vertag Projekte wie ei¬ 
ne I - M Byte- Erweiterung für 
Xl.-Computer noch zu den Prei¬ 
sen aufrechterhallen kann, die 
für 8-Bit-User akzeptabel sind, 
ist sehr fraglich. 

Es ist also zu hoffen, daß man 
"höheren Orts" möglichst bald 
eine Einigung trifft, welche die 
Marktlage bei den Chips wieder 
normalisiert. Juck Tramiel von 
Atari war auf der CeBIT zuar 
optimistisch, rechnete aber den¬ 
noch mit einem Engpaß von 
sechs bis neun Monaten. 
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Computer-Interface 
für Gleichstrom- 
Modellbahnen gesucht 

Ihr Artikel über die Steue¬ 
rung einer Märklin-Modcllci- 
senbuhn im ATARI magazm 21 
87 hat mich sehr interessiert. Je¬ 
doch hat das Märklin-System 
den Nachteil, daß cs mit Wech¬ 
selstrom betrieben wird, wäh¬ 
rend die Elektronikbastler un¬ 
ter den Modellbahnern sich lie¬ 
ber mit Gleichstrom befassen. 
Was bisher trotz allem noch 
fehlt, ist ein Interface für die 
Verbindung zwischen Compu¬ 
ter (XL oder ST) und Glcich- 
slrom-Modellbahn. Deshalb 
würde es mich freuen, wenn Sie 
in Ihrer Zeitschrift mit einer Ar- 
tikclreihc zu diesem Thema be¬ 
ginnen hzw. mir Kontakt zu 
ebenfalls interessierten Lesern 
verschaffen könnten. 

Dieses Thema spricht, wie wir 
feststeilen mußten, nur einen re¬ 
lativ kleinen Leserkreis an. Da 
wohl auch tu Zukunft nicht mit 
mehr Resonanz zu rechnen ist 
und uns auch keine entsprechen¬ 
den Infos oder Bauanleitungen 
zur Verfügung stehen, wird es in 
nächster Zeit voraussichtlich 
keinen Artikel über ein Gleich¬ 
strom-Modellbahn-Interface im 
ATARI magazin geben. Wer 
sich also in dieser Richtung betä¬ 
tigt und vielleicht sogar.schon ein 
solches Interface gebaut hat, 
schreibe bitte an: 

Heinz Dudeck 
Friedrich-Ehen-Sir. 49 
6203 HochheimJMam 

Schnittstelle RS 232C 
und Meßtechnik 

1. Wie kann ich beim Atari 800 
XL die Schnittstelle RS 232 
C ansprechen? Welche Be¬ 
fehle muß ich benutzen? 

2. Gibt es Programme für den 
800 XL. die für Meßtechnik 
verwendbar sind? Wenn ja, 
wo sind sie zu bekommen? 

Zu Frage I: Um eine RS-232- 
C-Schnittstelle ansprechen zu 
können, muß man zunächst ein¬ 
mal eine besitzen. Die einzige RS 
232, die man rein hardwaremä¬ 
ßig an die 8-Bit-Ataris anschlie¬ 
ßen kann, ist meines Wissens die 
im Multiinterface Atari 850 XL 


(Nachbau des alten 850; beim 
Compy Shop erhältlich, aber 
teuer) integrierte. Wenn die 
Schnittstelle angeschlossen ist, 
wird sie für gewöhnlich über ei¬ 
nen Geräte-Händler (nach Ver¬ 
einbarung R:) gesteuert, der wie 
der Disketten-Handler (D;) erst 
per Software installiert werden 
muß. Diese Treiber-Software 
wird mit dem Interface mitgelie¬ 
fert. Über den R:-Ilaruller ge¬ 
schehen dann die Schreib- und 
Lesezugriffe mit Hilfe von be¬ 
stimmten XIO- Kommandos. 

So weit, so gut. Die Schwierig¬ 
keit ist allerdings, daß mir kein 
Programm bekannt ist, das die 
RS-232C-Schnittstelle an ■ 

spricht, wenn man einmal von 
" AUSTRO.PHONE" und ver¬ 
gleichbaren Terminal-Program¬ 
men absieht. 

In Sachen Meßtechnik möchte 
ich Sie auf eine unserer nächsten 
Ausgaben des ATARImagaz/rJS 
verweisen. Hier werden wir 
nämlich ein Anwendungsbei¬ 
spiel für die Meßtechnik veröf¬ 
fentlichen, das aus einem kleinen 
Joystickport-Interface und ei¬ 
nem entsprechenden Programm 
besteht. Man sieht also schon, 
daß es, wenn es nicht gerade von 
der Peripherie-Hardware 

I Drucker, Akustikkoppler) ge¬ 
fordert wird, gar nicht unbedingt 
eine RS 232C sein muß. 

Kommerzielle Meßtechnik- 
Software gibt es zumindest in 
Deutschland für XL und XE 
nicht. 

Neue scantronic- 
Version! 

Laut ATARI magazin 5/87 
sollte die abgedruckte Scanner- 
Software mit Epson-kompati- 
blen Druckern Zusammenarbei¬ 
ten. Wieso funktioniert der 
Scanner nicht mit dem Präsi¬ 
dent 6313, obwohl dieser doch 
Epson-koinpatibcl ist? 

Die Erklärung des Problems 
liegt darin, daß Kompatibilität 
eben doch immer ein sehr relati¬ 
ver Begriff ist. Die Listing-Ver- 
sion der Scannersoftware aus 
dem Heft funktioniert nur mit 
solchen Epson-FX-80-kompati- 
blen Druckern, die keine 
Druck wegoptimierung für Gra¬ 


fik haben. Das heißt, der Druk- 
ker muß auch dann den Druck¬ 
kopf bewegen, wenn die zu druk- 
kenden Grafikzeile nur aus lee¬ 
ren Zeichen besteht. Modernere 
Drucker wie der Präsident be¬ 
merken es, wenn sie eine Zeile 
lang also eigentlich nichts druk- 
ken sollen, und schieben dann 
tatsächlich nur das Papier eine 
Zeile vor. 

Der Scanner, der ja schließ¬ 
lich mildem Druckkopf über die 
ganze Vorlage fahren muß, kann 
so natürlich nicht arbeiten. 

Abhilfe schafft die neue "scan¬ 
tronic "-Software- Version 2.0, 
die allerdings nicht als gedruck¬ 
tes l.isting. sondern nur auf Dis¬ 
kette verfügbar ist. Dort ist eine 
zusätzliche Ansteuerung für alle 
Drucker implementiert, die voll 
druckwegoptimiert sind. Dazu 
gehören beispielsweise auch die 
neuere Version des Star NL-10 
und der LC-IO. Das Scannen 
wird hier dadurch ermöglicht, 
daß anstelle "leerer" TAB-Posi- 
tionen am Ende jeder Zeile jetzt 
einzelne Punkte gedruckt wer¬ 
den. Deshalb sollte man vordem 
Scannen das Farbband entfer¬ 
nen, was aber bei den meisten 
Druckern problemlos sein dürf¬ 
te. 

Auch sonst hat die Scanner- 
Software einige Verbesserungen 
erfahren. Die vielleicht wichtig¬ 
ste besteht darin, daß man jetzt 
einen sehr viel freieren Zugriff 
auf die Systemparameter hat 
(Kontrast. Bildgröße und -Posi¬ 
tionierung). Außerdem ist nun 
eine Richtungsumkehr, d.lt. ein 
spiegelverkehrter Scan- Vorgang 
möglich. 

Die Abtust-Hardware selbst 
hat sich übrigens insofern verän¬ 
dert, als jetzt ein kleinerer Abta¬ 
ster mit durchgehendem Kabel 
verwendet wird, der sich noch 
bequemer am Drucker installie¬ 
ren läßt. Einziger Nachteil der 
"scantronic"-Version 2.0: Sie 
läuft nur noch unter Turho-Ba- 
sic XL. Man kann sie ab sofort 
beim Verlag bekommen. 

Probleme mit 
Assembler-Anweisung 

In einigen Asscmblerlistings 
fand ich Anweislungen der Art 



clr. w aü.clr. 1 al , alsoClear-Be- 
fehle auf Adreßregister. Diese 
akzeptiert mein Assembler ge¬ 
nausowenig wie das Kommando 
movem. I r2-rl4. — (sp). 

Bei diesen Kommandos han¬ 
delt es sich um abkürzende, 
übersichtliche Schreibweisen, 
die der Assembler AS68aus dem 
Entwicklungspaket zuläßt. 
Nimmt ein anderer Assembler 
diese nicht an. sollte man clr. w/l 
aO durch suba. I aO. aO ersetzen 
(entsprechend für andere 
Adreßregister). AS68 erledigt 
das automatisch Bei der Regi¬ 
sterbezeichnung mit r gilt die fol¬ 
gende Zuordnung: 


dO 

—> 

rO 

d7 

—> 

r7 

aO 

—> 

r8 

a7 

—> 

r/5 


Somit lautet das oben aufge¬ 
führte Kommando in Standard- 
notation movem. I d2 -</7 / 
aO-ab. 

Atari ST 

IBM-kompatibel? 

Mir ist das Gerücht zu Ohren 
gekommen, der Atari ST sei 
IBM-kompatibel. speziell zu 
den neuen Modellen mit dem 
Betriebssystem PS/2. Ist an die¬ 
sem Gerücht etwas dran? 

Nein, keines der ST-Modelle 
ist IBM-kompatibel. Der 
68 000er Prozessor, der in allen 
STs steckt, gehört nicht zur Intel- 
Familie der 8088, 8086. 80286 
usw. Das Betriebssystem PS/2 
gibt es, jedenfalls zur Zeit, nicht 
für den ST. Die einzige Gemein¬ 
samkeit mit den neuen IBMs 
liegt in den verwendeten 3,5"- 
Disketten. 

Allerdings gibt es eine Mög¬ 
lichkeit, einen Teil der PC-Pro- 
gramme, die im Textmodus oder 
unter CGA-Grafik laufen, sehr, 
sehr langsam und nicht sehr be¬ 
triebssicher auf dem ST zu "fali- 
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reu". Möglich macht's "PC-Dit¬ 
to". ein Software-PC-Emulator. 
Das ist ein Programm, welches 
Jen S'l so tun läßt, als sei er ein 
IBM-XT-Kompatibler und ver¬ 
stünde folglich Jas Betriebssy¬ 
stem MS-DOS bzw. PC-DÖS 
(analog zum bekannten 7.80- 
CP / M-Emulator). So kann man 
zumindest einen Teil der IBM- 
Software auf dem Atari ST nut¬ 
zen. Es sollte dabei jedoch nicht 
vergessen werden, daß der Emu¬ 
lator aus einem schnellen, mo¬ 
dernen 16- Bit-Rechner einen ex¬ 
trem langsamen, altmodischen 
8- Btt- PC macht, und dies auch 
noch in sehr unvollkommener 
Weise. Um jedoch z.B. Pro¬ 
grammiersprachen auszupro- 
bieren. die für den ST sonst nicht 
erhältlich sind, ist die Emulation 
durchaus tauglich. 

Probleme 

mit Monitor SM 124 

Nach dem Hinschalten zeigt 
mein SM-124-Monitor etwa 
zehn diagonale, feststehende 
Streifen auf dem Bildschirm. 
Diese Störung verschwindet 
nach etwa fünf Minuten Die 
Garantiezeit ist bereits abgelau¬ 
fen, daher suche ich nach einer 
Lösung, den Monitor selbst zu 
reparieren. 

Auch wenn keine Garantiean¬ 
sprüche mehr bestehen, dürfte es 
doch sicherer sein, sii It an einen 
Fachhändler zu wenden. Viel¬ 
leicht gibt es jedoch einen Leser, 
der mit derartigen Schwierigkei¬ 
ten schon Erfahrungen summein 
konnte. Wer sich zu diesem The¬ 
ma äußern kann, schreibe bitte 
an die Redaktion! 

Probleme mit 
Fremdlaufwerk am ST 

Ich habe ein Diskettenlauf¬ 
werk der Firma Chinon (Modell 
FB 354, doppelseitig) an mei¬ 
nen 520 STM angeschlossen. 
Die Station ist voll funktionsfä¬ 
hig bis auf einen kleinen Man¬ 
gel: Nach einem Disketten- 
wcchsel läßt sieh die Anzeige 
der Directory über die ESC-Ta- 
stc nur dann aktualisieren, 
wenn die Diskette schreibge¬ 
schützt ist. Versuche, die Signa¬ 
le an verschiedenen Pins der 
Floppy-Buchse übereinen Puf¬ 


fertreiber mit Pull-up-Wider- 
ständen zu puffern, waren er¬ 
folglos. Bei Verwendung eines 
anderen Lmifvverkinodclls des¬ 
selben Herstellers gibt es keine 
Probleme. 

SIV- und Farbmonitor 
gleichzeitig am ST 

Ist es möglich, einen Mono¬ 
chrom und einen Farbmonitor 
am ST so zu betreiben, daß man 
das Bild auf beiden Monitoren 
gleichzeitig sieht? Denkbar wä¬ 
re hier entweder die gleiche 
Auflösungsstufe auf Färb- und 
Monochrombildschirm oder 
aber der Betrieb eines in mehre¬ 
ren Auflösungen arbeitsfähigen 
Programms in zwei Modi gleich¬ 
zeitig. 

Ein gleichzeitiges Abarbeiten 
zweier Auflösungsstufen eines 
Programms ist dem ST nicht 
möglich. Der Monochromsi¬ 
gnal- Pin kann nur entweder be¬ 
legt oder nicht belegt sein, ein 
Mittelding dazwischen gibt es 
nicht. Ist er belegt, wird in Hoch¬ 
auflösung mit 71 Hz Bildwieder¬ 
holrate gearbeitet. Liegt kein Si- 
gnul an, schaltet der ST automa¬ 
tisch auf 50 bzw. 60 Hz in mittle¬ 
rer oder geringer Auflösung. 
Abgesehen von dieser simplen 
Anschluß-Paradoxie gäbe es 
aber auch noch andere Proble¬ 
me: 

Das Monochromsignal mit 
der hohen Bildwiederliolrate 
darf keinesfalls an einen Farb¬ 
monitor gelangen, denn dieser 
könnte dadurch Schaden neh¬ 
men. 

Der umgekehrte Fall ist theo¬ 
retisch möglich; das Farbbild 
kann als Graubild auf einem 
SW-Monitor dargestellt werden. 
Hierzu muß der Monitor jedoch 
auf andere Weise als bei 
SW-Darstellung mit der Moni¬ 
torbuchse verbunden werden, 
denn die Farbinformation muß 
zusammengeführt werden. Au¬ 
ßerdem muß hierfür der Mono- 
chrommonitor auf unterschied¬ 
liche Synchronisationen umge¬ 
rüstet werden, was eine ziemlich 
riskante Bastelei darstellt. 

Softwaremäßig läßt sich ein 
Monochrombetrieb auf dem 
Farbbildschirm und ein Betrieb 
in mittlerer bzw. geringer Auflö¬ 


sung auf dem Monochrommoni¬ 
tor emulieren. Hierfür gibt es 
von GFA den "Monochrom-" 
und den "Färb-Konverter". Das 
Arbeiten mit diesen Notlösungen 
ist jedoch recht unkomfortabel, 
da die Software stark verlang¬ 
samt wird und ein starkes Flak- 
kern auf dem benutzten Bild¬ 
schirm kaum zu vermeiden ist. 

Ein gleichzeitiger Mehr-Bild¬ 
schirm-Betrieb ist natürlich auch 
damit nicht möglich. 

Auto-Copy 
nach dem Booten 

Kann man einen speziellen 
Ordner so anlcgen, daß nach 
dem Booten bestimmte Pro¬ 
gramme direkt in die RAM- 
Disk geschrieben werden? 

Es gibt ein RAM-Disk-Pro- 
gramm (als PD-Software!), das 
genau für diese Aufgabe konzi¬ 
piert wurde. Man bringt es auf 
die Boot-Disk, so daß es nach 
dem Einschalten des ST zuerst 
die Speicher-Floppy anlegen 
und dann mit vorher festzulegen¬ 
den Dateien füllen kann. Es 
greift dafür auf ein Batch- Text- 
Eile auf der Diskette zu. Dieses 
muß eine L iste aller Dateien oder 
Ordner enthalten, die in die 
RAM-Disk zu kopieren sind. 
Besagtes PD-Programm befin¬ 
det sich neben anderen Utilities 
auf der beim Verlag erhältlichen 
Diskette ST-PD 14. 

Der Anschluß von Disketten¬ 
laufwerken beliebiger Hersteller 
an den ST sollte problemlos 
möglich sein, sofern sie über den 
genormten Shugart-Bus verfü¬ 
gen. Die gröJSte Schwierigkeit 
besteht meist darin, einen pas¬ 
senden Stecker für die ST-Flop- 
py-Buchse halbwegs preiswert 
aufzutreiben. Die Einschaltung 
i on Treibern in die Verbindung 
ist nicht notwendig. 

Wir können uns den merk¬ 
würdigen Effekt, den Sie beob¬ 
achten, nur so erklären, daß das 
Write-Protect-Signal Ihres Lauf¬ 
werks mit einem " Diskette-vor¬ 
handen" -Signal verknüpft wird. 
Der ST fragt in einer Interrupt- 
Routine in schneller Folge stän¬ 
dig das Write-Protect-Signal ab, 
damit ihm kein Diskettenwech¬ 
sel entgeht. Dieses Signal ändert 
sich nämlich normalerweise — 


bei jedem Wechsel der Diskette. 
Vielleicht ist es für Ihr Laufwerk 
erforderlich, Pin 14 der ST- 
Floppy-Buch.se mit einem ande¬ 
ren Anschluß des Shugart-Buses 
zu verbinden (ausmessen, reines 
Write-Protecl suchen ). 

Programme 
laufen nicht auf 1040 

Vor kurzem kaufte ich mir ei¬ 
nen 1040 ST. Bestimmte Pro¬ 
grammebereiten mir Schwierig¬ 
keiten. So laufen z.B. "Hanse" 
und "Hellowoon" überhaupt 
nicht. Laut Auskunft meines 
Fachhändlcrs liegt das an einer 
Platine, die gegenüber älteren 
ST-Modellen ausgewcchselt 
wurde. Da Software nicht um¬ 
getauscht wird, habe ich nun 
einige Programme, mit denen 
ich nichts anfangen kann. Kön¬ 
nen Sie mir sagen, wie ich sic 
doch noch zum Laufen bringe? 

In den neueren ST-Modellen 
steckt dieselbe Version des TOS 
wieinden Mega-STs. Dieses ver¬ 
trägt sich leider nicht mit allen 
Programmen auf dem Markt. 
Eine - freilich wenig befriedi¬ 
gende - Lösung bestünde darin, 
das TOS vom 26.2.86 von Dis¬ 
kette nachzuladen (es ist bei A ta- 
ri erhältlich ) oder ein entspre¬ 
chendes ROM eventuell ge¬ 
braucht nachzukaufen. 

Wieder ein Aufruf an unsere 
Leser: Wer weiß, was man unter¬ 
nehmen muß. um die erwähnten 
Programme und eventuell weite¬ 
re. die auch Probleme bereiten, 
auch unter dem neuen TOS lauf¬ 
fähig zu bekommen ? Bitte an die 
Redaktion schreiben! 

Eine andere Frage ist, ob nicht 
doch die Firma, bei der Sie ge¬ 
kauft haben, zu Ersatz oder Um¬ 
tausch verpflichtet ist. Wenn be¬ 
hauptet wird, die Programme 
liefen auf dem 1040 oder gar auf 
jedem ST, so darf es doch wohl 
nicht sein, daß Sie als User am 
Ende den Schaden haben, wenn 
die Behauptung des Händlers 
nicht der Wahrheit entspricht! 

Double-Dragon 
auf ST? 

Gibt es das Spiel "Double- 
Dragon” für den ST? 

Welcher Leser weiß Anwort? 

Michael Schramm 
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PD-News für 
8-Bit-Ataris 

In der letzten Zeit ist. was den 
Markt der Computerspiele an- 
gcht. allgemein ein starker 
Trend in Richtung Adventures 
zu beobachten. Obgleich diese 
Spiclcgattungeigent lieh eher zu 
endlos langen Winternächten 
paßt, rückt sie gerade jetzt wie¬ 
dersehrstark in den Blickpunkt 
des User-Interesses. Kein Wun¬ 
der. daß sich auch in der PD- 
Szene adventuremüßig wieder 
einiges lut. Drei deutsche Texl- 
Advcntures kann ich heute vor¬ 
stellen. und jedes davon hat sei 
neu besonderen Pfiff. 

"Die Flucht" von Fred Mart- 
schin ist wie geschaffen für be¬ 
sonders tippfaule Abenteurer. 
Alle Befehle dieses Programms 
bestehen nämlich aus nur je ei¬ 
nem einzigen Buchstaben! Da¬ 
durch gestaltet sich das Rennen. 
Retten und Flüchten sehr flott 
und zudem bequem, was natür¬ 
lich nur für den User vor dem 
Computer, nicht hingegen für 
den Helden im Spiel gilt. Die 
verfügbare Ausrüstung wird bei 
"Die Flucht" ständig in einem 
Bildschirmfenster angezeigt; 
ein INVENTUR-Befehl erüb¬ 
rigt sich also. 

Zur Handlung; Innerhalb ei¬ 
nes weitläufigen Stützpunktge¬ 
bäudes ist ein Raumgleiter aus¬ 
findig zu machen, der dem Hel 
den die Flucht von besagtem 
Stützpunkt ermöglichen soll. 
Selbstverständlich ist die Beleg¬ 
schaft des Anwesens alles ande¬ 
re als freundlich gesonnen. Cs 
darf also gekämpft werden. Ro¬ 
boter. Wachen und Spezial¬ 
mannschaften haben es darauf 
abgesehen, das Lebensenergie¬ 
konto des Helden gegen Null 
streben zu lassen. Darüber hin¬ 
aus wartet ein Zahlencode dar¬ 
auf. geknackt zu werden. Fürei 
nen echten Notfall steht ein 
Fallschirm bereit. Das Problem 
ist nur: Was ist ein echter Not¬ 
fall? 

Das zweite Programm heißt 
"Das alte Haus" und stammt 
von Oliver Roßmüller aus 
Österreich. Hier geht es darum, 
in einem baufälligen Gemäuer 


eine Zcitmaschine zu finden. 
Diese wurde dem I leiden mit¬ 
samt dem Haus von einem ver¬ 
storbenen Verwandten hinter¬ 
lassen. der als passionierter Er¬ 
finder natürlich auch iibergenü- 
gend Einfallsreichtum für ein si¬ 
cheres Versteck verfügte. 

Was gleich zu Beginn des 
Spiels auffällt, sind die ausführ¬ 
lichen. liebevoll gemachten 
Raumbeschrcibungen. Durch 
sie bekommt ein Adventurc 
eben doch viel mehr Reiz als 
durch knappe Meldungen wie 
"Du stehst in einem langen 
Gang. Eingabe:?”. Ein paar 
kleine Besonderheiten des Pro¬ 
gramms: Die Befehle UNTER¬ 
SUCHE und INVENTUR las 
sen sich mit U bzw. I abkürzen. 
Das häufig benutzte Komman¬ 
do zum Aufsammeln von Ge¬ 
genständen heißt hier nicht 
NIMM, sondern NEHME. An¬ 
sonsten entspricht die Handha¬ 
bung dem Standard. 


Übrigens hat der Autor be¬ 
reits einen Nachfolger für "Das 
alte Haus” in Vorbereitung. 
Wer sich dafür interessiert, mö¬ 
ge sich bitte bei ihm melden. Er 
wünscht sich auch Tauschpart¬ 
ner für Public-Domain-Soft- 
ware. 

Das dritte Adventure ist im 
Alltagsmilicu angesiedelt. "Die 
verflixte Urlaubsvertretung” 


von Uwe Rekcmann gewinnt ih¬ 
re Spannung vor allem aus dem 
Zeitdruck, unter den der Spie 
ler gestellt wird. Innerhalb von 
50 Eingabezügen ist die Aufga¬ 
be. der es sich zu stellen gilt, zu 
erkennen und zu lösen. Beson¬ 
dere Probleme macht dabei eine 
reichlich aggressive Bulldogge. 

Alle drei erwähnten Adven¬ 
tures wurden in Atari-Basic ge¬ 
schrieben und kommen mit re¬ 
lativ wenig Diskettenplatz, aus. 
Freilich darf man hier, was den 
Parser angeht, keine Infocom- 
Qualität erwarten. "Das alte 
Haus" und "Urlaubsvertre¬ 
tung" arbeiten mit der klassi¬ 
schen Zwei-Wort-Eingabe. Da 
aber alles in Deutsch gehalten 
ist. geht die Handhabung trotz 
der notgedrungenermaßen et¬ 
was pingeligen Wortschatzbe¬ 
stände gut von der Hand. Dank 
der in allen drei Fällen einfalls¬ 
reichen Handlung macht jetles 
dieser Spiele Spaß. 


Ein weiteres Programm von 
Uwe Bekcmann findet seinen 
Weg zu den Public-Domain 
Freunden. Es ist allerdings kein 
Adventure, sondern ein Strate¬ 
giespiel für zwei Personen. 

"Das kalkulierte Wagnis" ge¬ 
winnt seinen Spielreiz gerade¬ 
aus der Kombination von Ein¬ 
satz und Risiko. Unwägbarkeit 
und durchdachtem Vorgehen. 


Beite 1 


Beite 2 


♦ ***•«* ATARI 8— P I T—SOFTWARE #■*•#**** 


VIDEO— C ASSE!TENBESTAND ! Nummer: 

___ _ _ I 

Laertce: _ Datum:_ '. _ 

Inhalt: __ 
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Luecke 
R'intgerstr. 2 
4 060 V'ielrsen 
el:oZ162/Z63S 


Mit der Option "Fontdruck" 
ausge gebene Schrift 

Eine neue Spielidcc, die sicher 
gut aufgenommen wird. 

Die CB-Funk-Freaks unter 
unseren Lesern werden sich 
freuen: Mit dem "Selcktivruf- 
Simulator" lassen sich charakte¬ 
ristische Ruftonkombinationen 
erzeugen, die einzelnen Emp¬ 
fängern zugeordnet werden 
können. Überein Mikrofon ge¬ 
hen die Signale dann direkt in 
den Sender. Werner Sehlierf 
aus Hannover hat mit diesem 
Turbo-Basic-Programm ein 
pfiffiges Hilfsmittel geschaffen, 
mit dem CB-WellenreiterGeld 
und Aufwand sparen können. 

Das Drucken von Etiketten 
ist eine Anwendung, für die un¬ 
sere lleimcomputcr in Verbin¬ 
dung mit einem Drucker her¬ 
vorragend geeignet sind. Com¬ 
putererzeugte Aufkleber selten 
sauber aus und sind gerade 
dann, wenn es um größere 
Stückzahlen geht, viel einfacher 
und schneller herzustellen als 
von Hand oder gar mit der 
Schreibmaschine. 

Das kompilierte Turbo-Ba- 
sic-Programm “Etiketten¬ 
druck” von Charly Lückcr bein¬ 
haltet einen einfachen, aber 
zweckmäßigen Editor für Eti¬ 
ketten der Größe 88 mm x 36 
mm. Fertige Etiketten lassen 
sich auf Diskette abspeichern; 
ausgedruekt werden können be¬ 
liebige Stückzahlen. 

Der besondere Clou, der lei¬ 
der nur Besitzern des Atari- 
1029-Druckers zugute kommt: 
Das Programm kann Fonts im 
Standardformat nachladen. Eti¬ 
ketten können dann unter Be¬ 
nutzung eines neuen Zeichen¬ 
satzes auf dem Bildschirm edi¬ 
tiert und mit der Option Fonl- 
druek bildschirmgetreu auf den 
Drucker gegeben werden. 
Dank eines beigefügten, wirk 
lieh ausgezeichneten Atari-Ba- 
sic-Fonleditors von Vincc Erceg 
aus den USA sind der Verwen¬ 
dung individueller Fonts kaum 
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Grenzen gesetzt. Sogar Pikto- 
gramme können mit etwas Mü¬ 
he aus zusammengesetzten ncu- 
definierten Zeichen gebildet 
und in die Etiketten integriert 
werden. 

Einzige Einschränkung bei 
der Gestaltung der Fonts für 
den Etikettendruck: Der je¬ 
weils unterste Punkt jedes Zei¬ 
chens sollte "leer" sein, da der 
Billigdruckcr von Atari nur 
übcr7 Nadeln verfügt und durch 
die Daten für den zusätzlichen 
Grafikpunkt bloß verwirrt wür¬ 
de. Zahlreiche angepaßte Fonts 
sind beigegeben; dieser Etiket- 
tendmek ist endlich einmal eine 
brauchbare Anwendung. 

Alle eben erwähnten Pro¬ 
gramme sind auf der Diskette 
PD 17 beim Verlag erhältlich. 
Nun noch eine weitere Neuig¬ 
keit aus der PD-Szcne: Für 
Freunde von gesampelten 
Sounds gibt es eine hörens¬ 
werte Demodiskettc von Bernd 
Zahrobsky, Wilhclmstr. 6,4100 
Duisburg 11. Sic ist beidseitig 
bespielt und enthält insgesamt 
sieben Stücke aus aktuellen 
Hits. Obwohl ja XL und XE mit 
ihren 64 KByte Arbeitsspeicher 
nicht gerade für Soundsampling 
prädestiniert sind, ist das. was 
man hier zu hören bekommt, 
doch bemerkenswert. Das Ab¬ 
rufprogramm für die Sounds 
wurde übrigens in reiner Ma¬ 
schinensprache entwickelt. 

Das wär’s für diesmal. Alles 
Gute bis zur nächsten 8-Bit-Pu- 
bic-Domain-Ecke! 

Autorenadressen: 

Uwe Bckcmann 
Wachrcntrupcr Str. 71 
4811 Oerlinghausen 

Charly Lucker 
Rintgcrstr. 23 
4060 V'icrsen 1 

Fred Martschin 
Rehcrwcg 5a 
3258 Acrzcn 1 

Oliver RottmCJller 
Liechtcnsteinsir. 19 
A-2170 Poysdorf 

Werner Schlierf 
Ossictzkyring 38-B 
3000 Hannover 91 

Peter Schmitz 


16-Bit-Public- 

Domain-Ecke 

Viel Neues gibt es diesmal aus 
der PD-Szene zu berichten. Zu¬ 
erst etwas für die Freunde des 
kreativen Selbstprogrammie- 
rens: Mitglieder der Hambur¬ 
ger Forth-Gesellschaft haben 
für verschiedene Rechner ein 
Forth-System entwickelt, so 
auch für den ST. Das "Volks- 
forth 83”, das auf Public- 
Dontain-Basis verbreitet wird, 
ist über folgende neue Adresse 
zu beziehen: Forth-Gesellschaft 
e.V., Antilopenstieg 6a, 2000 
Hamburg 54. Bei der erwähnten 
Gesellschaft, die sich übrigens 
ausschließlich mit der Forth- 
Programmierung beschäftigt, 
kann außerdem die Zeitschrift 
"Vierte Dimension" zu einem 
Jahresbeitrag von 32.- DM 
(Studenten. Schüler. Arbeitslo¬ 
se) bzw. 64.- DM (ordentliche 
Mitglieder) abonniert werden. 

Für alle PD-Süchtigen möch¬ 
te ich hier noch drei neue Adres¬ 
sen bekanntgehen, bei denen 
PD-Software erhältlich ist. Der 
PD-Service von Ohst Software, 
Jutta Ohst, Nelkenstr. 2, 4053 
Jüchen 2 (Tel. 021 64/7898), 
bietet einen über öOseiligcn, ed¬ 
len Katalog mit allem, was das 
I lerz begehrt. Der Katalogpreis 
beträgt 5.- DM, eine Diskette 
kostet 7.- DM, der Versand 
noch einmal 5.- DM. 

Aus England erreichte uns 
"The South West Software Li¬ 
brary". ein kostenloser Kata¬ 
log, in dem ebenfalls PD-Soft¬ 
ware angeboten wird. Für läppi¬ 
sche 10 Pfund pro Diskette 
(inkl. Versand usw.) liefert man 
weltweit. Interessant ist die 
Möglichkeit, eigene Program¬ 
me zuzuschicken, die dann in 
den Katalog mitaufgenommen 
oder kommerziell vertrieben 
werden können. Wenn Sic also 
Ihr neuestes Werk auch in Eng¬ 
land an den Mann bringen wol- 
len.sind Sie hieran der richtigen 
Adresse: 5 BarnOwl Way, Sto- 
ke Gifford. Bristol. Avon. BS12 
6RZ, England. 

Die Zeitschrift Atari Nieuws 
aus den Niederlanden bietet 
ebenfalls Public-Domain-Pro- 


gramme an. Für 7,50 hfl und 
10.- hfl werden besonders Lieb¬ 
haber nicht jugendfreier Demos 
auf ihre Kosten kommen, doch 
auch ernsthafte Software wird 
angeboten. Näheres erfahren 
Sic in Atari Nieuws oder unter 
der Adresse Atari ST Public 
Domain Software Gub, Post¬ 
bus 5011, 2000 CA Haarlem. 
NL. 

Doch warum in die Feme 
schweifen? Auch das ATARI* 
magazin hat schließlich einen 
PD-Service, der diesmal gleich 
drei neue Disketten in sein stän¬ 
dig wachsendes Programm auf¬ 
genommen hat. 

STPD 15 (Spiel) 

Drei Programme enthält die¬ 
se Diskette. "Hutab" von Mar- 
kusGiebeler ist eine grafisch ge¬ 
lungene Computcrumsetzung 
eines Strategie-Brettspiels, bei 
dem zwei Spieler gegeneinan¬ 
der antreten. Der Kampf findet 
auf einem Minischachbrett 
statt. Jeder Teilnehmer erhält 
eine bestimmte Anzahl Hüte 
und Steine. Sowohl Steine als 
auch Hüte dürfen frei gesetzt 
und gezogen werden. Die Hüte 
können auch über die Steine ge¬ 
legt und mit ihnen zusammen 
gezogen werden. Ziel des Spiels 
ist es. vier Steine in eine Reihe 
zu bringen. Am besten erreicht 
man das. indem man den Geg¬ 
ner durch eine möglichst kom¬ 
plizierte Zugkombination von 
Auf- und Verdecken der Steine 
zur Verzweiflung treibt und 
dann unerwartet zuschlägt. Na¬ 
türlich kann es auch passieren. 


daß man sich dabei selbst überli¬ 
stet und beim abschließenden 
Aufdecken feststellen muß, daß 
man falsch gezogen hat. 

"The Sca" von Martin Bor- 
mann ist eine unterhaltsame 
Computerversion des bekann¬ 
ten "Schiffe versenken". Man 
spielt gegen den Computer und 
versucht in vertrauter Manier, 
als erster die Flotte des Gegners 
auf den Meeresgrund zu beför¬ 
dern. "The Sea” besticht durch 
seine hübsche Grafik. 

"Spekulant” vom Program- 
micrcrduo Thomas Menne und 
Reinhard Wolf ist ein Spiel für 
alle, die schon immer an der 
Börse das große Geld machen 
wollten, aber nicht den nötigen 
Mut und Zaster dazu aufbrin¬ 
gen konnten. Mit "Spekulant" 
können Sie nun ohne Gefahr Ihr 
Glück versuchen und Aktien 
von Firmen wie Hai Kredit. OPI 
AG, Kaufrausch & Co oder 
Zack & Ab Transport erwer¬ 
ben. Das Spiel macht besonders 
zu mehreren unheimlichen 
Spaß, der durch die schnoddri¬ 
gen Börsenkommentarc der 
beiden Programmierer noch ge¬ 
steigert wird. 

STPD 16 (Spiel) 

Hier findet sich eine bunte 
Sammlung unterhaltsamer 
Spiclc-Software aus den unter¬ 
schiedlichsten Sparten. "Kom¬ 
bi” von Dietmar Kraus ist für all 
diejenigen geeignet, denen 
"Mastermind” nur ein müdes 
Lächeln entlockt. Auf einem 
Schachbrett sind fünf Schach¬ 
teln versteckt. Durch Anklik- 
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ken eines Feldes erfährt man 
nicht etwa, ob darunter eine 
Schachtel steckt, sondern wie 
viele Schachteln von diesem 
Feld aus gesehen werden kön¬ 
nen. Glaubt man. eine Schach¬ 
tel entdeckt zu haben, so kann 
man das verdächtige Feld mit 
der rechten Maustaste anklik- 
kcn. Bei einem Fehler gibt's 
Punkteabzug. Außerdem arbei¬ 
tet man gegen die gnadenlos 
verrinnende Systemzeit. 

Um auch etwas für die "sport¬ 
lichen" User zu tun, bietet die 
PDST 16 darüber hinaus "Sla¬ 
lom" von Felix Martin. Hier er 
wartet Sie ein Skiabfahrtsren- 
nen aus Läufersicht, das, in 
GFA-Basic programmiert, 
durch eine hübsche perspektivi¬ 
sche Vektorgrafik überzeugt. 
Vom Anfänger bis zum Profi 
findet jeder die richtige Spicl- 
stufe. 



Wenn Sie einen Sanguiniker 
bisher für ein Mitglied der Wie¬ 
ner Sängerknaben und einen 
Cholerikerfürcincn Viruskran¬ 
ken hielten, dann sollten Sie un¬ 
bedingt einmal "Typentest" von 
Markus Gicbclcr und Britta 
Böhriger ausprobieren. Dieses 
Programm nimmt durch geziel¬ 
te Fragen Ihre Psyche aufs Korn 
und weist Sie einer der vier cha¬ 
rakteristischen Hauptgruppen 
der Temperamente zu, in die 
schon die alten Griechen die 
Menschheit einordnen zu kön¬ 
nen meinten. 

STPD 17 (Anwendung) 

Gehören Sic auch zu jenen 
vielbeschäftigten Leuten, die 
Geschäftsterminc. Parties, Ge¬ 
burtstage und Besorgungen nur 
noch durch einen immer zer- 
fieddertcr ausschcnden Ter¬ 
minkalender und einen Berg 
sich langsam zu Humus zerset¬ 
zender Zettel verwalten kön¬ 
nen? Dann wird es Zeit, daß Sie 
“Agenda”, ein Programm von 
Mark Overmars, kennenlcr- 
nen. Dieser Kalender speichert 
alle wichtigen Informationen 


auf Diskette und ersetzt Ihre 
Zettelwirtschaft. Er ist auf eine 
schier unendlich lange Zahl von 
Jahren hinaus aktuell. (Vom 
Jahr 3000 ab wurde es mir zu 
dumm weiterzuprobieren.) 

Nachdem Sie Ihre Termine 
nun in Ordnung gebracht ha¬ 
ben, fehlt Ihnen noch eine schö¬ 
ne Tabellenkalkulation, mit der 
Sic beliebige Datenlisten verar¬ 
beiten können. "ST Calc” von 
Gregor Englmayer erfüllt die¬ 
sen Wunsch. Das Programm 
kann Text. Zahlen und Formeln 
verarbeiten. Sonderfunktio¬ 
nen,die dieSummc.den Durch¬ 
schnitt oder die Standardabwei¬ 
chung eines Blocks berechnen, 
sind ebenfalls implementiert. 
Und für alle, die wissen wollen, 
wie man so etwas program¬ 
miert. ist der Sourcecode gleich 
mitgclicfcrt. 

Um als perfekter Geschäfts¬ 
mann dazustehen, sollten Sie 
aber auch die Schreibmaschine 
beherrschen, Kein Problem - 
mit "Tvpcwritcr" von Wolfgang 
Jendrock. In 21 Lektionen, die 
insgesamt 92 KByte verbraten, 
wird das Tippen intensiv geübt. 


Autorenadressen 

(soweit bekannt): 

Markus H. Gicbclcr 
Mozartstr. 9 
7430 Metzingen 

Martin Bormann 
Holdenbcrgstr. 19 
3201 Holle 7 

Felix Martin 
Haldenweg 8 
CH 9032 Engelburg 

Mark Overmars 
I.indenstraat 22 
3581 LS Utrecht 
Niederlande 

Marc Schönefeld 
Elisabethstr. 39 
4722 Ennigerloh 

Gregor Englmayer 
Weißenbach 30/2 
A 8813 St. Lambrecht 

Wolfgang Jendrock 
Lippenstr. 24 
4350 Recklinghausen 


“Desktop" ist ein wirkliches 
Superprogramm. Mit seiner 
Hilfe können Sie endlich Ihr 
Wunsch-Design für die GEM- 
Benutzcroberflüchc laden. Ob 
"Macintosh" oder "Frccstylc”. 
alle mitgeliefcrtcn Varianten 
sind wirklich hübsch und ver¬ 
schönern den grauen Bildschirm¬ 
alltag. 

Mit "ST Poster" von Marc 
Schönefeld können Sic DIN- 
A2-Poster drucken. Das Pro- 


Emmelshausen 

Unser Club will alle Rechner¬ 
typen in sich vereinigen. Der 
Schwerpunkt liegt derzeit auf 
den kleinen Ataris und dem ST; 
vertreten sind aber auch Besit¬ 
zer von IBM-Kompatiblen, 
Commodore- und Schneider- 
Rechnern. Wir bieten eine 
Clubzeitschrift, Basic-Kursc. 
eine Hotline. Hardware-Baste¬ 
leien. monatliche Treffen sow ie 
eine PD-Sammlung (Atari 8 
und 16 Bit. IBM). Eine Mailbox 
ist in Vorbereitung. 

Pro Monat erheben wir einen 
Beitrag von 5.- DM. Wer Inter¬ 
esse hat, wende sich bitte an fol¬ 
gende Adresse: 

CLINCH Computer-Club 
Am löchelgärlchcn 31 
5401 Emmelshausen 


gramm vereinigt vier Bilder zu 
zwei nahtlosen Halbbildern, die 
durch einen Klebestreifen leicht 
zusammengefügt werden kön¬ 
nen. Verarbeitet werden "De¬ 
gas"- und Bitmap-!"STAD"-)- 
Bildcr. 

Bis zur nächsten PD-Eckc 
wünsche ich Ihren einen klaren 
Kopf und Ihrem ST einen aufge¬ 
räumten Speicher! 

Jochen Wcgncr 


Aachen 

Unser Club hat es sich zur 
Aufgabe gemacht, die 8-Bit- 
Ataris mit Anwenderprogram¬ 
men zu versorgen. Deshalb su¬ 
chen wir dringend noch einige 
Mitglieder, die sich in Finanz¬ 
buchhaltung, Assembler. Ma¬ 
schinenspracheoder Elektronik 
auskennen. Wer hilft uns? 

Bruno Hübbcck 
Bismarckstr. 199 
5100 Aachen 


Hamburg 

Unser XL/XE-Club "Die 
Verrückten" beschäftigt sich 
mit der Entwicklung und dem 
Vertrieb von Soft- und Hard¬ 
ware. Wir besitzen eine um- 


Clubnachrichten im ATARImagaz/n 
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fangreiche PD-Sammlung. (Ei¬ 
ne Diskette mit PD-Program- 
men kostet 5.- DM.) Unsere 
Clubzeitung "Wahnsinn” er¬ 
scheint monatlich und wird auf 
Diskette versandt. 

Wir versuchen, allen Mitglie¬ 
dern bei Problemen mit ihrem 
Computer zu helfen. Unsere 
Hardware-Ecke bietet viele 
exotische Dinge (z.B. ein 
Switchboard zur Steuerung ei¬ 
nes Roboters oder verschiede¬ 
ner Geräte). Der Beitrag be¬ 
lauft sich auf 6.- DM pro Monat 
(einschließlich Clubzeitung). 
Weitere Informationen erhal¬ 
len Sie kostenlos unter folgen¬ 
der Adresse: 

Alan XUXL-t'luh 
Die Verrückten 
Müsse nrctkJcr 60 
2000 Hamburg 4)5 

Leck 

Der Astro Computer Club 
beschäftigt sich neben SV1 und 
C64 nun auch mit dem Atari ST. 
Da feste Beiträge bei uns nicht 
cingeplant sind, müssen wir für 
unsere Club-Diskcttc 10. DM 
verlangen. Sic enthält Nach¬ 
richten. Mitteilungen, Tausch¬ 
wünsche und interessante PD- 
Programme. Unsere Atari- 
Gruppe arbeitet mit dem 1040 
STF( Monochrommonitor) und 
einem Typenraddrucker von 
Brothcr. Die Club-Disketten 
für die Floppy 354 sind einseitig 
beschrieben. 

Für weitere Informationen 
stehen wir Ihnen gerne zur Ver¬ 
fügung, nur möchten wirSie bit¬ 
ten, bei allen schriftlichen An¬ 
fragen ausreichend Rückporto 
bcizulcgcn. 

Astro Computer Club 
Klaus Günther 
Karlsmark 3 
2262 Leck 
Tel. 04662/4557 

Heilbronn 

Der Computer Club 86 sucht 
noch Mitglieder. Wir sind 16 bis 
18 Jahre alt und beschäftigen 
uns mit den Rechnern XL/XE 
und ST sowie dem C 64. Unsere 
Versammlungen, bei denen w ir 
auch kegeln, finden ca. alle vier 
Wochen statt. Es wäre deshalb 


schön, wenn neue Mitglieder im 
Raum Heilbronn wohnen wür¬ 
den. Die Atari-8-Bit-Gruppe 
baut zur Zeit eine Public-Do- 
main-Sammlung auf und w ill ein 
neues Handbuch für die kleinen 
Ataris schreiben. Für jeweils 
drei Monate ist ein Beitrag von 
5.- DM zu entrichten. Wenn Sie 
mehr über uns wissen möchten, 
dann wenden Sie sieh bitte an 
folgende Anschrift: 

Computer Club K6 
Stresemanitfctr. 65 
71(11 Heilbronn 

Köln 

Der I. Atari Club Colonia 
wurde im Januar dieses Jahres 
gegründet. Wir veranstalten 
monatlich ein Treffen; unser 
umfangreiches Clubmagazin er¬ 
scheint vierteljährlich. Für die 
Zukunft planen wir Program* 
miersprachkurse (z.B. Basic, 
Turbo Basic für XL/XE. GFA 
für ST). Ferner informieren wir 
unsere Mitglieder durch Rund¬ 
schreiben über Neuigkeiten auf 
dem Atari-Markt. 

Der monatliche Beitrag liegt 
bei3,50 DM bzw. 4,50 DM (oh¬ 
ne bzw. mit Clubmagazin). In¬ 
teressenten fordern bitte ko¬ 
stenlose Infos an. (Über Rück¬ 
porto würden wir uns freuen.) 

I Atari Club Cokmia 
c/o Raymund Straberg 
Alzeyer Str. 32 
501*1 Köln 60 

Waldau 

Unser Club sucht ständig 
neue Mitglieder, die einen 8- 
Bit-Atari besitzen. Der Beitrag 
beläuft sich auf 2.50 DM pro 
Monat. Darin enthalten ist der 
Bezug unseres Magazins EN¬ 
TER ATARI, das wir sechsmal 
im Jahr auf Diskette heraus¬ 
bringen. Außerdem erscheinen 
Sonderausgaben unserer Zeit¬ 
schrift zu bestimmten Themen. 
Wir besitzen eine Public-Do- 
main-Software-Kiste mit der¬ 
zeit ca. 50 Disketten, die zum 
Preis von je 5.- DM erhältlich 
sind. Des weiteren bieten wirci- 
nen Bauplandienst für Hardwa¬ 
refreaks. 

Für das Einsenden von Pu- 
blic-Domain-Programmen oder 


Titelbildern für unser Magazin 
sowie für die Werbung neuer 
Mitglieder geben wir als kleines 
Dankeschön Preise aus. Ein 
Probeexemplar von ENTER 
ATARI kann zum Preis von 5.- 
DM angefordert werden. Wer 
weitere Informationen 

wünscht, schreibe bitte mit 
Rückporto an folgende Adres¬ 
se: 

Atari-Computcr-Cluh Waldau 
c/o Markus Kopp 
Angerweg I 
JUKI VohcnstruuB 2 


Lichtgriffel nur dm 49,— 

Komplett mit Programmen * dt. Anlegung 
Lieferbar für folgende Computertypen: 

Commccore C 64/C »28/VC 20 
Atan: 600XL/800XL/13QXE 
Schneider: CPC 464/664/6128 

gejsr ScrecK'MicfrW’.rr«. 

Informatlonsmatenal gratis! 

Bit» Computertyp angeben' 

Fa. Klaus Schißlbauer 

Postfach 11 71H, 8458 Sulzbac*v Rosenberg 
_ Telefcn 0966V6592 bis 21 Uhr 


Kontakt gesucht 

Zur Erweiterung meiner ca. 
150 Programme umfassenden 
PD-Bibliothek suche ich 8-Bit- 
I Ner mit Floppy 810,1050 oder 
XF 551. Ich besitze einen 800 
XI. mit XC 12. Plotter 1020 und 
Floppy 1050, die bald durch eine 
XF551 ersetzt werden soll. 

Mathias Maul 
Bruck« 12 
6550 Bad Kreuznach 

Ich suche Kontakt zu Besit¬ 
zern eines 8-Bit-Atari, vor al¬ 
lem solchen aus der Schweiz. 
User aus anderen Ländern sind 
aber ebenfalls willkommen. 

MitroviC Zoran 
Mühledorfstr. 28 
CH-30l8Bern 

Als Besitzer eines 800 XI. su¬ 
che ich Kontakt zu M.I.D.I.- 
und Computerfans. Zur Arbeit 
steht mir ein Synthesizer zur 
Verfügung. Sollten Sie eben¬ 
falls Interesse an M.I.D.l. für 
XUST haben, so wenden Sie 
sich bitte mit einem ausreichend 
frankierten Rückumschlag an 
folgende Adresse: 

Christian Halten 
Sailoriussstr. 38 
4300 Essen I 

Ich wohne in Solingen und su¬ 
che Kontakt zu einem oder 
mehreren Atari-Uscm. Für 
meine Arbeiten verwende ich 


einen 800 XL mit Casscttcnre- 
corder. 

Christian W agner 
Bacbir. 86 
5650 Solingen 11 

Als Atari-User mit Dataphon 
s21d-2 Stiche ich Mailboxen mit 
Atari-Ecken sowie Informatio¬ 
nen über das Datcx-P-Netz, sei¬ 
ne Kosten und Vorteile. Über 
Adressen dort angeschlossener 
Institute wie Universitäten und 
Hochschulen würde ich mich 
ebenfalls freuen. 

Thilo Schmppcl 
Schneufinkcnwcß 9 
8000 München 82 

Wer möchte mir bei meinen 
Programmierproblcmcn wei¬ 
terhelfen? Ich wohne in der 
DDR und interessiere mich vor 
allem für Anwenderprogramme 

Peter Krctzschmar 
Girthiluscr Str. 21 
DDR-9630 Crimmitschau 

Ich besitze einen 800 XL mit 
Turbofrcezer, eine 1050 mit 
Turbo. SL80-AI und einen 
Sounddigitizer. Zwecks Erfah- 
rungsaustauschs suche ich Kon¬ 
takt zu einem fortgeschrittenen 
Assembler-Programmierer in 
Nürnberg. Ich kenne mich mit 
DLIs, VBIs. Boot-Disks. PM- 
Grafik, Scrolling usw. aus. 
Mein Interesse gilt nur IRQs, 
dem DOS, der Darstellung von 
mehr als fünf Playern pro Zeile 
und der Sound-Programmie¬ 
rung. 

Andreas Popovic 
Humholdtstr. 103 
8500 Nürnberg 40 
Tel. 0911/441154 


Veranstaltungs¬ 

hinweis 

Der H.E.C. (Hostile Error 
Club) veranstaltet am 11.9.1988 
seinen zweiten Computer-, Hi¬ 
Fi-, Elektronik- und Funk-Floh¬ 
markt. Er findet zwischen 10 
und 17 Uhr im Gemcindesaal 
Hallbergmoos (Theresienstr. 6) 
statt. Verkäufer und Besucher 
sind herzlichst cingcladcn. Nä¬ 
here InformationencrhaltenSie 
unter folgender Adresse: 

II.E.C. 

Theresienstr. 16 
8055 Hallbcrgmoos 
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Hannover Messe ”Industrie" m M 

Atari 
nur getarnt 

Ein Atari-User riskiert einen Blick ”über den Zaun” 


e ! enau 4 Wochen nach der 
CeBIT fand in Hannover 
vom 20.-27. April die Han¬ 
nover-Messe Industrie statt. Seit 
1986 sind ja die beiden großen 
Messen getrennt. Dies bedeutet 
für viele Aussteller, auf zwei 
Hochzeiten tanzen zu müssen 
oder aber sich nur noch auf einer 
Messe und damit natürlich auch 
vor eingeschränktem Publikum 
präsentieren zu können. Die Ce¬ 
BIT umfaßt mehr den Büro- und 
Kommunikationssektor, die In¬ 
dustriemesse greift überwiegend 
in den Bereich Fertigungstechnik 
und Automation. Die Grenzen 
sind hier aber, gerade was die 
Einsatzmöglichkeiten von Mi¬ 
krocomputern angeht, fließend. 

Mit 445000 Besuchern blieb 
die Industrie-Messe sogar knapp 
unter der Besucherzahl der ver¬ 
meintlich kleineren Schwester¬ 
messe CeBIT, die in diesem Jahr 
phantastische 485000 Besucher 
für sich verbuchen konnte (siehe 
Bericht in ATARI magaz/n 6/ 
88). Im nächsten Jahr soll laut 
Messevorstand die Millionen¬ 
grenze bei der Gesamtbesucher¬ 
zahl überschritten werden. 

Viel Neues für den Heim- und 
Personalcomputerbereich gab es 
erwartungsgemäß nicht zu sehen. 
Die meisten Aussteller dieser 
Bereiche waren auf der CeBIT 
präsent und scheuten sicher auch 
die hohen Standmieten, um ihre 
Produkte ein zweites Mal dem 
Publikum zu offerieren. 

Viele Atari-ST-Computer 
wurden, oft verschämt in frem- 

SO ^ AXAMmsgaiin Q/89 


den Gehäusen versteckt oder 
einfach nur mit überlackiertem 
Outfit, als Steuereinheit für die 
verschiedensten Automationen 
benutzt. Speziell im Hochschul- 
bercich scheint der Atari ST sich 
langsam zum Standardrechner zu 
entwickeln, angefangen bei der 
Heizungsstcuerung über das in 
der Hochschule Hannover ent¬ 
wickelte Betriebssystem RTOS 
(Multitasking-fähig) bis hin zu 
einfachen Etikettendruckpro¬ 
grammen in GFA-Basic für den 
industriellen Bereich. Der ST 
scheint von der Leistung her all¬ 
gemein akzeptiert zu werden, 


nur hängt dem Namen Atari, was 
übrigens wörtlich übersetzt "Ich 
gewinne!" heißt, immer noch der 
Ruf des Spielecomputers an. Ein 
Mitarbeiter des Technologiezen¬ 
trums Hannover bemerkte dann 
auch, daß man eine Steuerungs- 
anlagc für 10000.- DM nicht mit 
einem Atari-Gehäuse zusammen 
ausstellen kann. Hübsch ver¬ 
packt in ein PC-ähnliches Ge¬ 
wand. ließe sich die Professiona¬ 
lität des Systems jedoch weit w ir¬ 
kungsvoller verkaufen. 

Kleider machen halt auch im 
Computerbereich Leute. Immer- 
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hin, einige wenige trauten sich 
dann doch, den Atari im eigenen 
Kleide vorzuführen. Die Firma 
Marvin stellte auf dem Stand 
’Technologiestandort Schweiz” 
ihre neue Software-Version 2.6 
für den bekannten Hawk-Scan- 
ner (siehe Bericht im ATARIma- 


gazirt 6/88) vor, der aber in der 
gezeigten Form auch schon auf 
der CeBIT zu sehen war. Gegen¬ 
über der alten Software ist nun 
eine freie Tastaturdefinition 
möglich. Außerdem sind jetzt 
Schnittstellen zu allen gängigen 
Text- und Bildformaten wie 
" Ist Word" oder "GEM-Draw" 
in die Software eingebunden. 
Neu hingegen war die Ankündi¬ 
gung eines Färb-Scanners, der 
Vorlagen in 256 Graustufen dar¬ 
stellen und eine Auflösung von 
4tKl Punkten pro Zoll haben soll. 


Neben Wechselobjektiven soll es 
für dieses Gerät dann auch einen 
Upgrade-Service geben, mit dem 
man gegen geringen Aufpreis 
Verbesserungen von Hard- und 
Software bei Neuentwicklungen 
bekommt. Der Preis für dieses 
Gerät soll unter 5000 DM liegen. 


In der Entwicklung befindet 
sich auch noch ein Lesegerät mit 
Sprachausgabe für Blinde. Farb- 
Scanner und Blindenlesegerät 
sollen im September auf der Düs¬ 
seldorfer Atari-Messe zu sehen 
sein. 

Auch auf dem I lochschulstand 
Niedersachsen war dann noch ein 
ungclarntcr Atari zu bewundern. 
Hier wurde ein im Augenblick in 
der Erprobung befindliches Sy¬ 
nonym-Wörterbuch lür den ST 
vorgestellt. Synonym-Wörterbü¬ 


cher erfassen verschiedene Be¬ 
griffe. die eine jeweils ähnliche 
Bedeutung haben. Zum Beispiel 
würde man beim Wort Liebe die 
Begriffe Zuneigung, Zärtlich¬ 
keit. Erotik usw. finden. Das ge¬ 
zeigte Programm mit dem vor¬ 
läufigen Namen "Synotex” ist 
nun in der Lage, selbständig sich 
wiederholende Wörter aus belie¬ 
bigen Texten (z.B. lstWord"- 
Files) herauszusuchen und gegen 
andere Wörter gleicher Bedeu¬ 
tung auszulauschen. Dieser 
Wortwechsel kann automatisch 
oder nach Rückfrage durch das 
Programm von Hand ausgeführt 
werden. Das System arbeitet im 
Augenblick noch mit einer 40- 
MByte-Festplatte, soll aber in 
der endgültigen Version mit ei¬ 
nem CD-ROM ausgeliefert wer¬ 
den. Neben den Austauschfunk¬ 
tionen befinden sich im Pro¬ 
gramm noch Funktionen zur 
Textstatistik (ähnlich ”Ist Lek¬ 
tor”). 

In den auf der Messe gezeigten 
ßeispicltextcn funktionierte das 
System hervorragend. Der Sinn 
der Texte wurde nicht verändert, 
und stilmäßig schlechte Wieder¬ 
holungen oder ungeschickte Füll¬ 
wörter sonderte das Programm 
fast fehlerfrei aus. Ein Preis für 
dieses intelligente Textsystem 
steht noch nicht fest, doch zur 
nächsten CeBIT soll die Ent¬ 
wicklung abgeschlossen und das 
Produkt marktreif sein. 

Wie man sieht, läßt sich also 
auch auf der Industriemesse, die 
von den Freaks bisweilen als 
langweilig gemieden wird, eini¬ 
ges Interessante entdecken. Im¬ 
merhin leben w ir in einer auf Pro¬ 
duktion ausgerichteten Gesell¬ 
schaft, und viele Entwicklungen, 
die zunächst nur für industrielle 
Anwendungen da waren, kamen 
früher oder später auch dem 
technisch interessierten Hobby- 
isten zugute. (Man denke nur an 
das Beispiel Scanner.) Der Blick 
über den Zaun lohnt sich auch 
weiterhin. 


Ulrich Schmitz 



”Eine Steuerungsanlage für 10000 DM läßt 
sich mit einem Atari-Gehäuse nicht 
verkaufen 
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Atari ST 
(Band 1) 

Von B. Bachmann 
Verlag 1WT 
336 Seilen. 48-DM 
ISBN 3-88322-126-0 

Es ist schon eine Seltenheit, 
wenn ein allgemeines Compu¬ 
terbuch in der zweiten Auflage 
herauskommt. Beim vorliegen¬ 
den Band ist dies geschehen. 
1986 erschien die erste, 1987 die 
erweiterte zweite Auflage. Da 
sich Änderungen ergehen ha¬ 
ben. wurden diese aufgenom¬ 
men. Auch der Befehlssatz von 
"Ist Word Plus" ist aufgeführt. 

Geschrieben ist das Buch in 
erster Linie für den reinen An¬ 
wender. der sich nicht intensiv 
mit Programmiersprachen und 
Compulertheorie befassen will. 
Der Inhalt von Band 1 beschäf¬ 
tigt sich mit den Themen OEM. 
"Ist Word“ und "DB Master". 
Der Autor beschreibt hier Din¬ 
ge. die eigentlich kurz und klar 
im Handbuch stehen sollten, 
dort aber leider nicht zu finden 
sind. Auch der Tip. wie man ein 
Druckerkabel selbst bauen 
kann, fehlt nicht. Anschießend 
wird die Arbeit mit dem Dcsk- 
top erläutert. Der Autor geht 
noch davon aus. daß das Be¬ 
triebssystem über Diskette gela¬ 
den werden muß. Dies ist aber 
nicht weiter tragisch, da es 
gleichgültig ist, ob das Betriebs¬ 
system von Diskette kommt 
oder aus dem ROM. Es ist nur 
eine Frage des Speicherplatzes. 

Jede Funktion ist gut und 
sachgerecht besprochen. Dann 
folgt eine Erklärung, wie das 
Betriebssystem auf eine doppel¬ 
seitig formatierte Diskette ko¬ 
piert wird. Anschließend gehl 


der Autor ausführlich auf die 
Textverarbeitung mit "Ist 
Word“ ein. Beispiele, die das 
Verständnis erleichtern, sind in 
ausreichendem Maß vorhan¬ 
den. Eine gute Schilderung der 
Druckeranpassung schließt die¬ 
sen Teil des Buches ab. 


Der folgende Abschnitt wid¬ 
met sieh dem Dateiprogramm 
"DB Master". Dies ist für An¬ 
wender von Interesse, die sich 
mit einer Dateikapazität von 
320 KByte und der Beschrän¬ 
kung auf den amerikanischen 
Zeichensatz zufriedengeben. 
Die deutschen Umlaute und 
Sonderzeichen lassen sich nicht 
darstellen. Anschaulich und an¬ 
hand vieler Beispiele wird das 
Programm mit seinen zahlrei¬ 
chen Funktionen beschrieben. 
Den Abschluß des Buches bil¬ 
den ein Glossar und die Kom¬ 
mandoübersicht zu "Ist Word 
Plus". Hier werden viele Com¬ 
puterbegriffe anschaulich er¬ 
klärt. 


Aufgrund seiner einfachen, 
aber genauen Erklärungen ist 
das Buch für den reinen Anwen¬ 
der. der sich auf die Programme 
"Ist Word" und "DB Master” 
beschränkt, absolut zu empfeh¬ 
len. Für Anfänger, die sich in¬ 
tensiver mit ihrem Rechner be¬ 
fassen wollen, gilt dies nur be¬ 
dingt. 


M. L. Sturmer 
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Atari ST 


(Band 2) 


Von B. Bachtnann 
Verlag IWT 
392 Seiten. 48.- DM 
ISBN 3-88322-186-4 

Sicher schon länger erwartet, 
ist er nun endlich erschienen, 
der zweite Band von B. Bach¬ 
mann. Er beschäftigt sich mit 
den Programmen "Ist Word 
Plus”, "Ist Mail" und ”ST Ai- 
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ded Design" ("STAD"). Gene¬ 
rell baut der Autor auf den Er¬ 
läuterungen im ersten Band auf. 
in dem "Ist Word” besprochen 
wurde. Wer diesen nicht besitzt, 
kann jedoch auf eine kleine Ein¬ 
führung über Bildschirmaufbau 
und Kommandos zurückgrei¬ 
fen. 

Das Inhaltsverzeichnis, ge¬ 
gliedert nach der Wittgenstein- 
Systematik. ist wirklich vorbild¬ 
lich. Jeder Befehl ist hier nach 
seiner im Menü erscheinenden 
Art aufgeführt. Alle Komman¬ 
dos von "Ist Word Plus" werden 
gut und mit Beispielen erklärt. 
Soweit ersichtlich, fehlt keines. 
Der Autor spricht hier von 
Tcxtgcstaltung mit "Ist Word 
Plus". Das ist durchaus berech¬ 
tigt. denn das Programm dient 
nicht nur der Textverarbeitung, 
sondern erlaubt auch die Über¬ 
nahme von Grafiken in den 
Text. Wie man dabei vorgeht, 
wird knapp, aber sehr zutref¬ 
fend beschrieben. 

Eng verbunden mit "Ist 
Word Plus" ist das Programm 
"Ist Mail”. Es dient der Erstel¬ 
lung von Serienbriefen, läßt die 
Übernahme von Textbaustei¬ 
nen zu und ermöglicht Mehr¬ 
spalten- und Adreßetiketten¬ 
druck . Hs arbeitet mit allen Fas¬ 
sungen von "Ist Word" ab Ver¬ 
sion 1.02 zusammen. Auf 45 
Seiten geht der Autor auf die 
Feinheiten dieses Programms 
ein. Fragen bleiben am Ende 
nicht offen. 

"Ist W'ord Plus" erlaubt es, 
wie bereits gesagt. Grafiken in 
den Text einzubinden. Doch 
lassen sich hiermit keine Grafi¬ 
ken erstellen. Dies ist aber mit 
"STAD" möglich. Auf 110 Sei¬ 
len beschreibt der Verfasser ge¬ 
nau die Funktion der einzelnen 


Befehle dieses Programms und 
erklärt, wie die damit angefer¬ 
tigten Grafiken in die Textver¬ 
arbeitung übernommen werden 
können. Letzteres ist ein sehr 
wichtiger Punkt 

Das Buch ist Anwendern von 
"Ist Word Plus" und/oder 
"STAD" uneingeschränkt zu 
empfehlen. Sein klarer, guter 
Stil spricht für sich. Einschrän¬ 
kungen wie beim ersten Band 
gelten hier nicht. 

M. L. Scürmcr 



The M68000 
Family- 
Volume 1 

Von Werner Hilf und 
Anton Nausch 
Verlag Markt & Technik 
500 Seiten, 98.- DM 
ISBN 3-89090-381-9 

War cs bisher so, daß wichtige 
Computerbücher zunächst in 
englischer Sprache erschienen, 
so ist es hier einmal genau umge¬ 
kehrt. Beim vorliegenden Band 
handelt es sich um die Überset¬ 
zung des Werkes "M6800ö-Fa- 
milie. Teil I. Grundlagen und 
Architektur”, erschienen im 
Verlag lewi, München. 

Die Übersetzung ist fast im¬ 
mer wörtlich. Der Band wurde 
jedoch überarbeitet und auf die 
Prozessortypen 68000/08/10/12 
ausgedehnt. Ein Pluspunkt ist 
zudem die bessere optische 
Aufbereitung des Stoffes. Das 
Buch ist gut verständlich ge¬ 
schrieben und dürfte ein Hit bei 
den Assembler-Programmie¬ 
rern des englischen Sprachrau- 
rnes werden. Das deutsche Ori¬ 
ginal ist jedenfalls sehr erfolg¬ 
reich. 

M. L.. Stürmer 
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Verkaufe Atari 800 + 800 XL. Floppy 
1050 ♦ Happy 1050, Drucker 1025 u. 
1027, Ak.-Koppler S21d m. Interface 
130, RTTY-Intertace, Fax-Interface, 
WX-lnterface, Sat.-lnterface. 120 Dis¬ 
ketten mit PO-Programmen (ca. 870 
St.). 1 gr. Monitor + Star-Orucker u. 
Doppei-Föppy m. zahlreicher Llt. ® 
05631/60237 

Verk. 130 XE + Floppy 1050 + 2 Joyst + 
Softw. + ZertSChr. VB 480 - DM. 
»0202/782977 

Verk Atari 130 XE, Floppy 1050 (mit 
Centr.,Turt>o), FarbmonitorCommodo- 
re 1702, Cass. 1010. Maus, Joystick, ca. 
80 vole Disks (Games, Anw., Util.), 
samtl. Kabel, Assembler-Buch, Anlei¬ 
tungen Zeitschriften, Zubehör (Disk- 
box, Staubschutzhaube usw.) tür nur 
’OOO.-DM.»/ 07951 /6543(ab 16Uhr) 

•••Atari 130 XF ••• 

Verk. 1 30 XE mit oder ohne Floppy 1050 
oder mit der neuen XF 551 Ruft m ch an 
oder schreibt mir. (Anrufen ist mir lieber.) 
Moik Lower, Heppenheimer Wog 12, 
6520 Worms 21. * 06247/74 04 (Mo. 
bis Fr. von 16 bis 20 Uhr, Sa. 14 b«s 19 
Uhr) 

Suche Netzteil für Atari XL bis 30 - DM. 
WO30/ 792 3970(18 bis 20Uhr. Ralph 
verlangen) 

Anfänger sucht für 800 XE Floppy 
1050. Zahle bis 100- DM! Es eittl Ich 
komme um vor Langeweile. Sie muß 
aber in Ordnung sein! Wolfgang Bie- 
licki, Am Wasserturm 8,2910 Bocholt 

SLM 804 Laserdrucker, neu, nochorgi- 
nalverpackt, umständehalber für 2700 - 
DM zu verkaufen. R Seidl, Obere 
Riedstr. 77, 6800 Mannheim, "> 0621/ 
721837 

Suche Floppy 1050. Zahle bis 250.- 
DM. 'S? 0481/2 7548. Eilt! 

lodern Epson CX 21 u. Drucker FX 800, 
,eweUs mit Interface für 800 Xl/XE, 
1010, XC11, Ughtpen. 10 Bücher, dw. 
Anw. und Spiele auf C/D günstig abzu¬ 
geben V 056 52/31 40 (Klaus verlan¬ 
gen) 

Verkaufe • Verkaufe • Verkaufe • 
Floppy ‘ 050 +Turbo-High-Speed +300 
Games (DOS. Design Master, Int. Karate 
usw ). 6 Mon. alt. Preis VS! ff: 0 52 45 / 
39 26 (ab 14 Uhr) 


Verkaufe für 110.- DM Atari 800 XL + 
Datasette XC 12 mit vielen Spielen. 
»05661 /1838(ab 17 Uhr. Maro ver¬ 
langen) 

GÜNSTIG! Für Einstelger: 800 XL ♦ 
XC 12+ Js., 200.-DM. ff 06781 /3809 

XL/XE! Suche defekte oder gebrauchte 
XL/XE-Hardware, Roppys usw.. gute 
gebr. Bücher (z.B. Intern), Preiswerte 
Angeb. an: S 044 21/82002 (vcn 19 
bis 21 Uhr). Atari Computerclub Wil¬ 
helmshaven! 

• •• CEM für ATARI XL/XE ••• 
Zeicheneador der Oberklasse. Viele 
Fkt./Vers. f. XL u. XE. Disk - ausführf. 
Anleit. f. 20.- DM (inkl. Porto + Verp.). 
Scheck o. Schein an: R. Timm, Weide- 
nauer Str. 10.8858 Neuburg/Do 


••• 800-XL-Dlsketten ••• 

■ Supergünstig! Fordert unse'e ■ 

■ kostenlose Atari-Liste an. ■ 

■ Dgltal Mikrofon 150.- ■ 

■ Hol Space Computer Centrum ■ 

■ 8330 Eggenfelden, Schellen- ■ 

■ bruckstr. 6. W08721/6573 G 

Übersetzungen in und aus allen 
menschlichen Sprachen - Weidmann's 
Mondo-Servo - Postfach 639 - CH- 
8201 Schaffhausen - ff (0 53) 551 02. 
(Wir arbeiten mit Alari-PC.) G 

• XL/XE • Annendings-Software • XUXE * 
Wenn in Ihrem Büro ein XL/XE steht, 
dann finden Se bei uns Ihre Software für 
alle Anwendungen von A-Z: Auftragsbe¬ 
arbeitung. E-A-Buchhaltung, Datenban¬ 
ken, Grafik, Textverarbeitung. Und Im 
Info 2/88 gibt es tede Menge News und 
Neuheiten, neue Programme, neue Ide¬ 
en und neue P'else! Außerdem tolle 
Sonderangebote und ausgesuchte 

Public-Domain-Software! 
Brandneues Info 11/88 gegen 1.10 DM. 
+ Michael Sa4er Augsburger Str. 49 * 
+ * 8920 Schongau. Oie Adresse! * * 
+ + Testbericht CK 12/1, S. 54/55 * * 
+ * Testboricht AM 5/88. S. 12 * * G 

• Atari 800 XL/130 XE/800 XE • 

• REPLAY ist ein Freezer mi! Old • 

• OS-Emulatorgenerator (400/800er • 

• OS), Debugger (neu!!) u. Filer • 

• für 48.- DM > Versand. Gratisinfo: • 

• F.-O. Maiisch. Mozartstr. 32. • 

• 8014 Neubiberg G 

SIE HABEN GLÜCK! 

Ich habe genau die PD-Soft für XL, die 
Ihnen noch fehlt. 4 doppelseitige 
Disks nur 20.- DM. Nur Vorauskasse. 
Kein Porto. W. Kuhsin, Hausener Weg 
17,8052 Mühlheim 1. Info gratis! 

• •• Atari 800 XL ••• 
Verkaufe Spielesammlung (Cass.), z.B. 
Mercenary, Gaunilet, Mirax Forco. Spin- 
dlzzy. Leaderboard. Liste anfordem bei: 
Jochon Farwer, Beim JacotkStift 1.2000 
Hamburg 60. Bitte 80-Pf-Bnefmarke 
boilogen! 

I’m always looking for hot stuff or 
swapping-partners. tf you think, you 
are the right one, then wrtte to: Dr. 
Doktor. PLK 034902C, 7000 Stuttgart 
102 

Verkaufe Epson-kompatibien DMP 
3000Schnoider-Druckerfür300.-DM ♦ 
GLP Drucker mit ASCII-Zeichensatz für 
100 - DM Suche Grafiken (für ST- 
Word+ u. STAD), die für Speisekarten 
geeignet sind B. Delbrügge, Herrenstr. 
10, 7954 Bad Wurz ach 

5,25‘-Laufwerk' 2 x 80 Tracks, 720 
KByte. 96 tpl' Ungebraucht! 140.- DM. 
» 02 4 1 / 5014 04 (ab 19 Uhr, Theo ver¬ 
langen) 


Suche, tausche u verkaufe Programme 
aut Disk u. Casseite. Liste gegen Rück¬ 
porto. 100% Antwort! Edgar Hamadein, 
Bimstr. 6,6750 Kaiserslautern, 
»0631/681 77 

••• Für jeden otwas ••• 

2 Disketten voll mit Utilities und Games 
für nur 20.- DM (Schein / Scheck). Thor¬ 
sten Meyne, Marathonstr. 19 , 5630 
Remscheid 


Atari XL/XE. Biete Superspiele und spit- 
zenmäflige Anwendimgen (nur Origina¬ 
le) sowie PO-Soft zu absoUten Niedrig¬ 
preisen! Rieservlnfo gegen 80 Pf oder 
Riesen-Infodisk gegen 2 x 80 Pf sofort 
anfordem bei: A. Edler, Hamsterweg 29, 
4350 Recklinghausen Süd 3 

Public-Ooman-Software für Atari XU 
XE. Advontures. Action-, Strategie-Ga¬ 
mes, alle DOS-Verslonen, Bilder-, Mu- 
sic-, Anwender-, Utility-Disks und noch 
,ede Menge mehr! Insg. ca. 170 (!) Dis¬ 
ketten. Je Disk (2D) 3.- DM (inkl. Leer¬ 
disk). Liste 80 Pf. R. Griegat, Beckerstr. 
13,4200 Obarhausen 1 


Achtung! An alle Atari-XL/XE-User! Wir 
suchen Happy-Usor. die Software tau¬ 
schen wollen. Nur im Lardkreis Nbg., 
Fürth. Erlangen Eventuell gründen wir 
omen Xl/XE-Club In diesem Raum. In- 
'ormationen bei: Gunnar Mehler. Neu- 
selsbrunn 28,8500 Nürnberg SO, 
«•0911/85097 oder 0911/42 7619 

••• Suche Games ••• 
Achtung, suche Games für Atan 130 XE/ 
800 XL! Schickt euro Listen an: Christian 
Uebersohn. Schaffhauserstr. 16. 8000 
München 71 
• Danke! • 

"hormadrucker GE-TXP1000, 12 x 16 
Punkte. 30 Druckfunktionen (Pica, Elito. 
Graphic usw ). für Atari ST eder Atan XI/ 
XE oder C 64* Prois: VB399.-DM. 
»09733/9172 

Wordpfus-Druckertreiber f. alle Star NL- 
10 u. LC-10! Kompl. angepaßt, volle Be¬ 
fehlsausnutz IBM + Epson, ca. 100 KB. 
Anleit., HEX + CFG, Wörterbuch 240 KB. 
U. Köhler, Mont-Cenis 537,4690 Herne 
1 

Suche Ultima I, II. Xyphus für 800 XL. 
Dos weiteren suche Ich einen Zeichen- 
satzeditor für den Oklmate 20. Wer hat 
etwas Geeignetes anzubieten? Wer 
weiß, wie man den Zeichensatzeditor 
von Startextei an den Okimate 20 an¬ 
passen kann? M. Ftofl, Schönbrunner 
Str. 10,3150 Peine 


Suche Tauschpartner für XL-Softwara 
(Cass. + Disk). Habe Ace of Aces u. vie¬ 
les mehr. Schreibt an: Roland Freisie¬ 
ben. Rettenbachstr. 2a, 8901 Ba.ndl- 
fcreh. 100% Antwort! 

•••Atan800XL ••• 
Tausche, kaute und verkaufe Program¬ 
me, Listen an Andreas Wenzek, Seh- 
retstr, 34, 6070 Langen. Bei Ruckporto 
100% Antwort! 

Wer verkauft mir einen Turbofreezer XL? 
Wer tauscht einen 800 XL/XE gegen t 
Telespiel + 80-DM? »027 76/14 95 

XL! Verkaufe 50 Original spiele auf Ta¬ 
pe. Stück ab 3.- DM. Außerdem noch 
defekte 1010 für 20.- DM. « 09571/ 
70129 

• XL • Public-Domain • XE • 
Neue Liste. Stop. Spitzenspiefe. Slop. 
Viele Turbo-Baslc-Progr. Stop. Demos. 
Stop. Unbedingt ansehen. Stop. Liste 
auf Oisk. Stop. Plus Spiel. Stop. 2.- DM 
in Marken an: Rudolf Bauer, Unterer 
Graden 2. 8050 Freising. Anwendun¬ 
gen! 


Verkaufe 600 XL (64K) + Turbo-Freezer 
+ 1050 + Happy-Chlp + Cassette + ca. 
1200 Spiele u. Programme + Drucker 
Seikosha (Atari 1029). VB 900.- DM. 
»02234/82461 (ab 19 Uhr) 

130 XE! 

Suche Tauschpartner (nur Disk), jede 
Menge Programme vorhanden. Listen 
an: Peter Lässig, Schaffiestr. 9. 6000 
Frankfurt 60, *069/41 7693(ab16.30 
Uhr) 

• Atari-8-Bit-PD-Software • 

Uber 150 einseitige PD-Disks zu |e 2.- 
DM Ab 20 Disks: 1.50 DM, ab 100 
Disks: 1 .- DM. 2 Disks = 1 Diskette. Es 
besteht die MögL, einzene Files heraus¬ 
zusuchen. 3 Ries kosten 1 Disk. Liste 
graüs! G. Steinle, Beethovenstr. 1, 8943 
Babenhausen. Tausch möglich! 

800-XL-Anfänger sucht Software. Spie¬ 
le usw. sowie Floppy. Horst Stricker, 
Bodendorler Str. 33, 5483 Ehlingen 

• Das Videoarchiv für Atari XL/XE • 

Verwaltet 30 Cass. gleichzeitig. Aus¬ 
druck auf 1 029. Viele Sonderfunklionen. 
25.- DM inkl. Versand, Infodisk 5.- DM 
inkl Versand (nur Inland) Dioter Kling, 
Schiersteinerstr. 21, 6502 Mainz-Kost- 
heim, »061 34/64821 

Neue PO-Software für XL/XE. Pro 
Disk (beids.) 4.- DM. Liste geg. 50 Pf. 
in Briefmarken bei: B. Niegl, Säbe- 
nerstr. 24b, 8000 München 90 

ACHTUNG BERLINER ATARI FREAKS! 
Die Atari-Messe vom 2.9. bis 4.9.1988 
in Düsseldorf rückt immer näher. Ich 
fahre hin und habe noch Platz im Wa¬ 
gen. Morgens (4 Uhr) Hlntahrt. abends 
zurück. Umosten beitrag 100.- DM. 

»416 8906 (Berlin) 

Verkaufe günstig Programme. Liste ge¬ 
gen 50 Pf bei: M. Schlrra, Donatusstr. 4, 
5508 Hormeskeil. Supertmlig' XL-XE! 

Suche esoterische und bewußtseins- 
erwellernde Software oder ähnliches. 
Dankbar bis in alle Ewigkeit! Roland 
Bohr, Rheinstr. 115, 6200 Wiesbaden. 
Sabine grüßt die Welt! 

• XL-Cassetlen-Besitzer • 
Verkaufe viele Spiele auf Cassette. Ver¬ 
lange me«t weniger als dio Hälfte vom 
Neupreis (z.B Gauntlet 14.- DM. Polar 
Pierre 13.- DM. Space Hawk 4.- DM, 
PacMan 4.- DM, und vieles mehr). Origi¬ 
nale! Einzehoderalles Bei totalem Kauf 
Preissenkung, ff 0 30 / 7 4613 75 

• XL/XE • Atari • XL/XE • 
Verkaufe Drucker Atan 1025 mit 3 
SchrHlarter und internationalem Zei¬ 
chensatz. anschlußfertig an XL/XE für 
sage und schreibe 280 - DM. » 02 34/ 
496327 

Suche 1050, zahle bis 270.- DM. Kau¬ 
fe und tausche Spiele. Meldet euch 
bei: Carsten Dyroff, Sulzbacher Weg 
23,8751 Hausen, * 06022/2742 

••• Briefdrucker 1027 ••• 

Voll funktionstüchtig. Mi: 2 Ersatzfarb- 
kissen für nur 150.- DM abzugeben. 
»02561/41971 

Such« Roppy für Atari 800 XL. 
»06364/664 
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LESERECKE 


••• Atari XL/XE ••• 

Tausche Software tür XL'XE, ca. 300 
Disketten! Liste beilegen! Joachim 
Treptau, Ringstr. 10.8771 Neuhütten 

• XL/XE • Formel 2 Lübeck • 

Wir suchen noch Mitglieder In ganz 
Deutschland! Info gratis von Otaf Buck, 
Tannenkoppel 15. 2400 Lübeck. Ach¬ 
tung! Suche noch gebrauchte und un¬ 
beschädigte 1050 für ca. 220 DM. 

Verkaufe für Atari XL/XE PO-Disketten. 
Reichlich Software vorhanden. Disks 
schon ab 2.- DM. Liste gegen 80 Pf 
Riickp. bei: N. Baumart, O.-Bonhoeffer- 
Slr. 4, 4172 Straelen 1. Keine Raubko- 
plon! 

••• Atan XL'XE ••• 

Suche Tauschpartner für Software im 
Raum Herzogenrath.'Aachen. * * * ••• 02406/ 
2082 oder 024 06/40 72 

• •• Atari 800 XL ••• 

Suchen Sie Spiele wie z.B. Splderman, 
Mercenary, Atlantis, Dallas? Dann sind 
Sie bei mir richtig. Liste anfordern boi: 
Markus Imren, Stiftsbogen 106, 8000 
München 70 

PO- und Onginal-Software für 800 XL 
Neue Programme elngetroffen! Jetzt 12 
doppelseitige Disks für nur 40.- DM. 
enzeln 5.- DM pro Disk. Onginal-Soft¬ 
ware auf Cass. und Disk. Liste gegen 
80-Pf-Briefmarke bei: Carsten Drinke- 
wltz, Oranienburger Str. 82,1000 Berlin 
28,*030/4145316 _ 

Suche Atari-Buchhaltung auf Disk mit 
Anleitung oder andere Buchhaltungs¬ 
programme (mit Anleitungen) von min¬ 
destens 30 Ausgabepositionen. 
*04344/796 

• Atari 800 XL/130 XE/Disk« 
Verk. Onginal-Software: Mike's Slotma- 
chine, Pyramloos. je 20.- DM. Arkanort), 
Spndizzy, je 30.- DM. Auch Tausch 
möglich. Biete auch PD-Softwaro Im 
Tausch oder gegen 4.- DM je Disk. Liste 
gegen 80-Pt Marke von: M. Timmer- 
mann, Fre«herr-v.-Stein-Sir. 9. 5276 
Wiehl 1 


Verk. 800 XL » 1050 + Disks + Games ♦ 
Bücher. VB4C0.-DM. *021 57/7550 

800 XL ♦ Rec. 1010 + 19 Cass. voller 
Utilities und Games + 6 Originale 
(PacMan, Pole Position usw.) + Joy¬ 
stick + massig Literatur zum Einstei¬ 
gerpreis von 300.- DM. Martin Tlm- 
mermann, Freiherr-vom-Stein-Str. 9, 
5278 Wiehl 1 

Verkaufe 800 XL, 1050, Dalasette, viele 
Original- u. PD-Prg., viele Servloe-Disks 
(Happy usw ). Alle Ausgaben des ATA- 
RlmagazJns. 5 Bücher. 2 Diskettenbo¬ 
xen (fast voll), Joystick! VB 550.- DM. 
*081 81/78 60 (ab 18 Uhr) 

Verkaufe 800 XL + 1050 + Softw., ca. 40 
Disks mit Box, - Literatur für 400.- DM. 
Andreas Pely, Landauer Str. 27, 7500 
Karlsruhe 21, * 07 21/71327 _ 

Verkaufe 800 XL + 1050 ♦ Dat. XC12 +1 
Joystick + viele Spiele ♦ Moduls + Disk- 
box + Handbuch, m gutem Zustand, für 
Toppreis: 650.- DMI * 09773/6226 
(Uwe verlangen). Eilt! Habe Originale. 
Zugreifen I 


PD-Grafik-Bilder, Art-Lib für Degas + 
STADiKatalog bei: Frey. Rhemstr. 12a, 
6538 Münster-Sarmsheim 

Suche 1050 bis 210.- DM. * 0211/ 
71 99 48 (18 bis 20 Uhr, Alexander ver¬ 
langen) 

•••Atan XL/XE ••• 
Verkaufe Super-Software (keine Raufc- 
koplen) zu absoluten Niedrigpreisen! In¬ 
fo-Disk gegen 2 x 80 Pf bei AndreBS Ea- 
ler, Hamsterweg 29.4350 Recklinghau¬ 
sen Süd 3 

Suche für 800 XL Spieleanleitungen zu 
Koronis RifL Livlng Dayllghts, Mercena¬ 
ry, Silent Service, Splndizzy, Spy vs. Spy 
I + II. Wenn möglich, in Deutschi 
*06321/16662 

Verkaufe für Aten 800 XL folgende Orig- 
nalprogramme für 25.- DM: Summer 
Games, Collossus Chess 3.0. 
TGACCRR, Masters of Time, Slotmach - 
ne. Hacker, Ghostbusters, Koronis Rift. 
Hartmut Roers, Seilerstr. 41/Beck, 3060 
Stadthagen 

••• XL/XE Graphic-Studio ••• 
Speichom/Laden auf Disk, mit Demos! 
160 * 192 Punkte mit bis zu 10 Farben 
gleichzeitig (aus 128)1 12 Funktionen, 
z. B. Stern, Spray usw. 25.- DM auf Disk 
(inld. Porto). Nur Nachnahme' G.W. 
Soft, Am Sportzenlrum 4, 8417 Lap¬ 
persdorf 

••• Beat-Master XL/XE ••• 

13 gesampelte Sounds (35 kHz), 20 
selbst erstellbare Patterns! Song editie¬ 
ren mit bis zu 30 Steps! Speichern und 
laden auf Disk! Beat-Master 29 - DM 
Inkl. Porto) Nur Disk! G.W. Sott, Am 
Sportzentrum 4, 8417 Lappersdorf Nur 
Nachnahme! 


Suche Atari ST 1040 mit Monitor SM 
124. Außerdem MIDI .-Software für ST. 
Stephan Rosskamp, Abbehauser Str. 4. 
2890 Nordenham 

••• ST 512 + SF 354 ••• 
Verkaufe Atari ST + Floppy SF 354 für 
500.- DM VB. Drucker QLP (9 Nadeln) 
für 300 - DM VB. Georg Rattel, 

«092 43/248 (nach 18 Uhr) _ 

• Suche • Atari ST • Suche • 
Dnngend! Zahle gut. Angebote an: Jür¬ 
gen Deuser, Postfach 6, 7109 Schöntal 
3. Es lohnt sich sicher' 

••• Atari ST ••• 
Originalprogramme 

Becker-Base-ST (neu) 60 - DM, Ftex- 
disk 20 - DM, Superbase 100.- DM. 
*0220 5/5923 (privat) _ 

•••Atari ST ••• 

Für nur 20- DM in Form eines Scherns 
erhalten S e 2 Disks, vollgepackt mit 
neuester Software (z.B. Startreck, De- 
fender of the Crown usw.). Jean-Claude 
Krler, 101 rue de Remich, 5471 WeUen- 
stein,Luxemburg 

Suche Tauschpartner für Atari ST (auch 
Anfänger). Schickt eure Liste an: Jörg 
Scheibo, August-Böger-Str. 3. 3013 
Barsinghausen. '00% Antwortl 

Layout-Programm für Atari ST für 69.- 
DM. Info 1.- DM. Reiner Rosin, Peter - 
Spahn-Str. 4,6227 Oestrich-Winkel 


Verkaufe Atari 600 XL r 1064 + 1050 mit 
Turbo, nur komplett. Angebote an: T. 
Hischke, Filchnerweg 48,5600 Wupper¬ 
tal 11. Suche ST-Software! 

Verkaufe Atari 800 XL +1050 (beides mit 
Oogtnalgaranfie) + 1010 ♦ 2 Bücher + 
4,5 kg Fachliteratur + Software, nicht 
einzeln, für 600.- DM. *04461 / 35 07. 
la-Zustand, keine Kratzer, Macken! 

Verk. Atari 800 XL - Floppy 1050 + Tur¬ 
bo + DruckeranschluB + Data 1010 + 
div. Bücher + div. Disketten, kpl., für 
6 00.- DM VB.« 072 82/57 52 _ 

Atari-System! 800 XL Floppy 1050 m. 
Turbo-Modul u. RS-232-Oruckerkabel, 
Cass. 1010, viele Programme (C und D) 
und Zubehör. VB 650.- DM. Axel 
Preuksch as,« 05321/801 64, Elftl 

Verkaufe Atari 800 XL + Floppy 1050 + 
50 Disketten mit Spielen und Utilities für 
400.- DM. Drucker Atan 1029 mit Er¬ 
satzband + Oruckprogramm Startexter 
tür 220.- DM. Bei Komplettkauf. inkl. 
Kyan-Pascai und Atmas II mit Handbü¬ 
chern, 600 - DM. Andreas Pely, Land¬ 
auer Str. 27, 7500 Karlsruhe 21, * 
0721/71327 _ 

Suche Tauschpartner für Atari-ST-Soft- 
ware.'Suche Anleitung zu Signum 2. Li¬ 
sten an: Udo Berwanger, Niebuhrstr. 43, 
2300 Kiel 1 .»0431/802108_ 

Suche für Atari ST Programme und 
Spiele jeder Art. Barbara Krumpe!, Bilker 
Str. 4.4441 Wettrlngen 

Monitor-Umschaltbox für Atari ST zu 
verk., 35.- DM. * 0 2043 / 4 45 06 

Verkaufe Happy-Chip! 

Einbau ohne Löten, nur stecken. Happy- 
Chip + Software - Anleitung nur 115.- 
DM, Markus Lackner, Steigstr. 76,7000 
Stuttgart 80, » 0711 / 7 49995 _ 

Supordisk IV (10.— DM): Die Herausfor¬ 
derung (Super Hacker-Adventure), Run 

♦ Jump Constr.-Set, Funktionsplotter, 
FYS-DOS. AMD. PS. Disk-Collector, 
Atari-Monitor m. Assembler, Makro-As¬ 
sembler r Demos. DL-Designer, Auto- 
run-Geoerator, Stoneguard, Danger 
Hunt, Skeet (Tontaubensch.), Kung-Fu, 
Minibillard, Gryzzles, Rocket-Man, 
Wombel auf d. Eis. Alles PD! Turbo-Ba¬ 
sic erfordert.I G. Steinte, Beolhovenstr 
1.8943 Babenhausen 

Sollten Originale gefragt sein (mit An¬ 
leitungen), dann schreibt mir einfach 
(Time & Magik, FSII-Zusatzdisks 
usw.). Helmut Jankowyj, Baumgasse 
32/9, A-1030 Wien. Atari XL! 

• •• Atari XL'XE ••• 

Suche für 25.- DM ausführliche Bedie¬ 
nungsanleitung in Deutsch für Datolver- 
waltung SynFile-: keine Kurzanleitung, 
sehr gute Fotokopien sind ausreichend. 
Zuschriften an: Rener Baum, Kurt- 
Schumacher-Str. 19, 3008 Garbsen t. 
«05137/73922 _ 

Suche Kaiser (D) für XL W 07121/ 
23309 _ 

••• Österreich ••• 

Dutzende Antic- und Analog-Hefte gün¬ 
stig aozugeben. Viele Originale vorhan¬ 
den (z.B. Saga 2 bis 6). 

* 00 43 / 2 22 /7 22 82 25 (abends) 


Suche ST-Software! Paladin, PLK 
080854 C. 7521 Hambrücker. Gree- 
tings to Joefi and Newage! 

Tausche ST-Software. Habe Top-Ga¬ 
mes (z.B. Aaargh The Winter Edition, 
BoBo, Terramex). 100% Antwort! Bitte 
schickt gleich Disks mit Top-Games an: 
J. Domke. Cuxhavener Str. 13, 1000 
Berlin 21. PS: Suche Pink Panther. VMS, 
The Bard's Tate. Wlzball, Trantor. 

Suche Castle Wolfensteln ST. M. Heil¬ 
mann, H.-Amulf-Str. 13, 8011 Zorne¬ 
ding _ 

Suche Tauschpartner für Software für 
Atari ST und XL (Disk). Amo Lang, Klen- 
zestr 59A, 8000 München 5. * 089/ 
2021063(ab ISUhr) _ 

••• Atari ST Color ••• 
Verkaufe Terrorpcds. Starglider, Blue 
War, Subbattle. Nur Originalei Je Dis 
kette 20.- DM. Richard Klein, 

*071 50/4 1639 

• Hilfe »SOS»ST•Hilfe« 
Suche Tauschpartner für Atari ST! Bin 
Einsteiger In die ST-Sene! Bitte schreibt 
schnell! SOS! Christian Lorenz. Ost¬ 
landstraße 35,8740 Bad Neustadt, 
»09771 /5627 (Chris verfangen). PS: 
Habe nur SW-Mon. 

Verhau!* orig. Philon Fast/Basic-M für 
ST(2 Floppysund512-K-RAM erforder¬ 
lich). Onginaldisketten ungebraucht 
Neupreis: I80.-DM.VB: 100.-DM.Ste¬ 
fan Schreiner, Fekiblick 43, 4030 Ratm- 
gen2 _ 

•Atan ST • Atari ST • 

D« besten PD-Solele auf 5 Disketten 
zusammengefaßl [Fußball, Minigolf, Na¬ 
poleon usw.) für 30.- DM bei: M. Hoff- 
mann. Lortzmgstr 4b. 4352 Herten 

Ankauf von Software für 520 ST (keine 
PD). Angebote an: Christian Grau, 
Hauptstr 81, 6340 Dlllenburg 1/ Ei¬ 
bach 

••• Von kompatibel ••• 

Nicht mehr alte Spiele laufen? ihre Pro¬ 
gramme stürzen lautend ab? Soforthil¬ 
fe Atari ST Blitter-TOS und altes ROM¬ 
TOS gleichzeitig umschaltbar im Rech¬ 
ner. Für äße ST-Modelle geeignet! Umf. 
bebild, Anteil.» 0 23 61 / 2 84 42 (bis 18 
Uhr) _ _ 

Verkaufe: Literatur CK 84-87, Antlc 83- 
85, HC 83-85, Eirad 82-87. Computer 
Praxis 84 u. a. diverse Zeitschriften, 
Fernschreiber LOlOO u. F40. beide m. 
Lochstreifenstanzer, auf Verhandlungs- 
basrs. *05631/60237(15.30 bis 21 
Uhr) 

Suche für Atari 800 XL Spiele und An¬ 
wenderprogramme In Deutsch, Spleian- 
leitungen in Deutsch, besonders für Na¬ 
to Commander und Pirates of the Bar- 
bary Coast. M, Vieth, Dortmunder Str. 
125,4355 Waltrop 

Suche Kaiser (D) für XL. «07121/ 
23309 

5 neue Schriftarten in NLQ fü' Epson- 
kompat. Orueker m. DAISYDCT! Diese 
und über 100 weitere PD-Dsks für Atari 
XL/XE bei: Dietmar Keicher, Falkenstei¬ 
ner Str. 31,7101 Oedheim, Infc 1.-DM, 
Infodisk 4.- DM! 
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LESERECKE 


•••Atan BOO XL • •• 
Verxaufo 800 XL • 1050 Happy + Joy¬ 
stick + 130 Disks (Games + Syslem- 
Soflware) ♦ 3 Diskeltenboxen ♦ um¬ 
fangreiche Literatur (20 Bücher + Ma¬ 
nuale] für ganze 400 - DM (Noupreis ca. 
1200 DM)' w 0 4191 /1816 (Volker ver¬ 
langen) 

Suche Floppy 10501 Eilt! «fr 04941/ 
7 2688 (ab 17 Uhr) 

• Platinen • Ratinen • 

320 KB 130-XE-Er* *. = 20 - DM. 320- 
K8-Etw. 800 XL - 20- DM. 516 KB- 
Erw, 130 XE - 29 - DM. Lichtgriffel XL/ 
XE -12.- DM. Betnebssystcmumschal- 
tung für 4 Stck - 19 - DM. Schaltplan 
130 XE - 10.- DM. Schern / Scheck! 9 
07931/8390 

Suche Computer Gammg World und Fi- 
re 4 Movement. Argebote an: B. Kuja- 
wa, Schanzenstr. 10. 2000 Hamturg 6 

Au sscours! Wo gibt es Im Elsa8 oder im 
badischen Raum um Basel Atan-Hand- 
ler für 8 Bit? Bitte sofort schreiben an: 
Dimitri Galland. 3 rue de Lutter. F- 
684 80 Wolschwuler. Merci mille fois! 
Nur EWG! 

XL-Suoerdisk III (10.- DM): Atari-Menu. 
Adressenverw.. malh. Analyse. Archiv. 
Ballsong. Banner, 80 Zeichen, Toto. 
Diskiabel, Hardcopy, kaufm. Rochnen, 
Mondphasenoer., Baslc-Prg.-Pnnter, 
Speedscript (Super-Toxtverarb.. alle 
Drucker. 18 Druck'orm-Komm, auch 
Selbstdef. mögt, 2 7904 Byte Specher + 
über 2000 Byte Puffer, bol. Zoilenbr.. 
Kopf-/Fu8noten, Seitennum u.v.m., m. 
ausf. Anl.). Diskverw., Blackdisk, 2 Gr - 
Demos, DL Master, Text m. Unterl., Da¬ 
tabase. Atari 'Toons. Börsenspiel. Zei- 
chenzaub., Plot 3 D. PM-Editor, Gr.- 
Conv.. Laufschr.-Editor, Autor.-Gen., 
Ouickcopy. Filecopy. Search. Turbo 
1050 Copy, From Rags To Richies. Vo- 
kabeltr. m. Belohng Alles PO! G. Stein- 
le. Bocthovenstr. 1,8943 Babenhausen. 
200 PD-Dtsks, Siehe Anzeige! 

Verkaufe Atari 800 XL + Floppy 1050 + 1 
Joystick + ca. 100 Sp*ole auf Disk. VB 
425.-DM 1* 040/51 0961 

Verkaufe 800 XL + 1050 + XC12 ♦ Hand¬ 
buch i Joystick + 180 Sprele * Disket¬ 
tenbox für 650-OM flf 09773/6226 

••• Suche ••• 

defekto Hardware für Atari. Angebote 
an Stephan Hillmer. Gatkestr. 510, 
2192 Helgoland 

Der AB8UC e.V.. Deutschlands größter 
Atarl-8-Bit-Club. bietet folgendes: Ma¬ 
gazin auf Dskette. Bauplansorvice, PD- 
Blbliothek, Mailbox, PP Info gegen 
frank. Rückumschlag bei: ABBUC. c/o 
W Burger. Wieschenbeck 45,4352 Her¬ 
ten 


XL/XE 

Suche “auschpartner auf Disk! Hane al¬ 
les Neuere! 100%ige Antwort! Laten an: 
Holger Zecha, Am Hohen Loh 5. 3551 
Bad Endbach. Contact me fast! 

••• Atari XL/XE •• Atari XL/XE •• 
Supersoft! Supersoft' Supersoft! 
Spottbilig abzugeben Infodisk gegen 2 
x 80 Pf bei: A. Edler, Hamsterweg 29. 
4350 Recklinghausen Süd 3 


•••Atan ST»** 

Public-Domam-Programme. 1 KByte für 
1 Pf. Info gegen Freiumschlag. A. Hetlin¬ 
ger. Kittlerstr. 30.6100 Darmstadt 

•••AtanST««* 

Wärmebedarf DIN 4701/83 + K-Zahl. 
Heizflachenauslegung und Rohrnetz- 
Berechnung. Demodisk (2seitig) für 1 0.- 
DM Vorkasse von: Joachim Binder, Ei- 
chertdorffstr. 15, 5030 Hürth 

•• Neu-Neu-Neu-»» 
Ptatlnen-Layout. Atar. ST + Hawk CP 14 
Service z.B. für Stad 6 Signum, Cam¬ 
pus-CAD SMD Datei. 

® 0431 / 180975 G 

EDV-Uteratur 

Liste kostenlos: H. Weidinger, Postf. 
2105 46,8600 Nürnberg 21 -AB G 

PUBLIC-DOMAIN-SERVICE XL 
Nu* 20.- DM pro Jahr! Hard und Soft zu 
Superpreisen! Lste für 80 Pf bei: Com- 
pulervorsand Peter Bergler, Peter-Dörf- 
ler-Str. 8a, 8948 Mindelheim G 

Atari-Computer-Fotoscrvlce 

Brillante Farb-Fotoabzüge von jeder 
Atari-Grafik. Farb-Dras, Aufkleber. Eige¬ 
nes Computer-Fototabor' Info von OP- 
TIV1SION, Aachener Str. 78-80, 5000 
Köln 1 G 

S/W-Videokamera mit hoher 
Auflösung 

Ideal für Dgitizer. MitHigh-Res-Ob|ektiv 
F 1,4/16mm 669.- DM. Große Auswahl 
an C-Objektiven! Info von: OPTIVISION, 
Aachener Str. 78-80.5000 Köm 1 G 


Welcome an der Pforte der unvergängli¬ 
chen Geheimnisse 1 Maübox: 07361/ 
43640, 08234/8809 oder 07261/ 
137 08 (Par: 300,8N1) 

Suche ROM-TOS zum Einbau In Atari 
26C ST und funktionsfähigen Monitor 
SM 124. Angebote an: Frank Sambolh. 
Scheffelstr. 8.7815 Kirchzarten 

Suche für Atari ST Software aller Art. 
Preislisten an: S. Kriebs, Blumon- 
thaistr. 32,5160 Düren 

Suche Atari-1040-ST-Anwender zum 
Erfahrungsaustausch. Joachim Holf- 
ricflt er,17 0711/7158471 

Achtung 1 Immer neueste Software für 
den ST! Mike, Postfach 56, A-6327 Inns¬ 
bruck. Immer neueste Soft' 

••• ST-Publlc-Domain ••• 
Leistungsfähige Anwender-Software 
Kostenlose Liste bei: Elmar Zipp, Am 
Rabenfels 7,6750 Kaiserslautem 

Kaufe sofort günstige Originale für Atari 
ST. auch ganze Sammlung! Schreibt»!: 
Ruppert Riesenhuber. Aul dem Kamp 2. 
2358 Kaltenkirchen, Garantie? Rück¬ 
antwort! 

Einsteiger sucht Sporttabellenpro¬ 
gramm für Atari 1040 ST sowie Kontakt 
zu ST-Usem im Raum München. W. 
Hauner, Rathenaustr. 46. 8000 Mün¬ 
chen 45 


Suche Floppy 1050, mögl. mit Turbo + 
Druckerkabel. S 0 24 21 / 7 34 68 

Verkaufe Atari 800 XL + Floppy * Hap¬ 
py- Mod. * Bücher + Software. Preis VS. 
«08374/1307, nach l9Uhr 


XL-Superdlsk für 10.- DM: 27 Pornobil¬ 
der, Atan-Menü, Gauntlet Harde. Seik. 
GP 500 AT (1029). lln. Gleich, m. 2 oder 
3 Unbek. + quadr. G. lösen, Starship. 
Modem, Boot-File + Fäe-Boot + Sekt.- 
File-Konv., Mufti-Cot.-Screen-Gener., 
Lazer-Type, Laterna Maglca, Disk-Ret¬ 
ter, Homecalc, Copydisk, Rainbow- 
DOS, Polycopy. REM-Killer, Diskscan, 
Unprotector. Alles PD. Habe noch > 150 
PD-Diskseiten (je 1.- DM bis 2.- DM)I G. 
Ste-nle, Beethovenstr. t, 8943 Baben¬ 
hausen. Auch Tausch möglich! 

• XL/XE • PD-Software • XL/XE • 
Verkaufe preiswert umfangreche PD- 
Software- Sammlung, über 100 (!) Disks. 
nur komplett. Liste gegen frankierten 
Rückumschlag bei: Rüdiger Jung. Brei¬ 
te Str. 16,6050 Offenbach/Maln 

• XL / XE • Public Domain • XL/XE • 
Bestand z. Zt. ca. 130 Diskellen (DOS- 
Verscnen, Games, Utilities. Anwendun¬ 
gen). Info-Disk mit Update-Service und 
PO-Zugabe 5.- DM + 80-P1.-Marke. Li¬ 
ste gegen Rückporto (1.10 DM). Peter 
Lndner, KorsOrweg 2, 2300 Klei 1 

XL/XE-Software (Anwendungen, 
Spiele und Utilities) verkauft zu gün¬ 
stigen Preisen: Rüdiger Jung, Breite 
Str. 16, 6050 Offenbach/Maln. Liste 
gegen frankierten RUckumschlag! 

XL / XE. Verkaufe wegen Systemwech¬ 
sels komplette Software (Onglnale). Li¬ 
ste anfordem (gegen Rückporto) bol: 
Hemz-J. Grüneft, Scharfensteiner Str. 
46. 6050 Offenbach/M. ® 069/ 
862826 



DYNATOS 

i/o n iew 

W ^aV Double Dcnsity 


DYHATOS 2J3, «utrtrn laai^slWsQHf 

19 .- 
19 .- 
19.- 


ngtJ-MiAnilWvMUlIfWi-OMlctoMilTe 


Ralf David 

Kord und Sultwar.i-tnlvunklimg 
Gin»tcrwotl 13, 0-4700 Kumm I 



Bisher erhältlich: CBUG 2.Nun Außer¬ 
dem Morseschule: Morsen n 3 Tagen - 
und Airscan: Erforschen Sie die Kurz¬ 
welle (Telegrafledecoder)' Demos ge¬ 
gen Leerdisk 3.5’ und Ruckporto, alle 
Programme mit Hardw.-Vorschlag! 
Martin Ibelngs. Th.-Dehler-Str. 9. 2900 
Oldenburg, « 04 41 / 5 77 58 

••• Achtung XL-Freaks' ••• 

• Verkaufe meine Speedy 1060 DS • 

• DOS sowie schnellsten Sektorko- • 

• pierer. sofort aus dem Floppy- • 

• ROM zur Verfügung. Festpreis • 

• 160.-OM (NP 248.- DM). ® • 

• 02051/22193. ab 17 Uhr • 


• Public-Domam-Soft für ST • 
Verkaufe meine PD-Software, Z.B. alte 
Nr. aus ST-Magazin u.a. Liste anfordem 
oder Info-Disk für 5.- DM bei: Thomas 
Helfers, Portslogerstr. 30, 2905 Ede¬ 
wecht. ■* 04405/6809 

Privatliquidation f. Zahnärzte nach neu¬ 
er GOZ auf STI Wendhausen, Flensbur¬ 
ger Str. 64,2300 Kiel 

• Mainstream • Mainstream • 
User-Club für Atari-ST-Anwender. Info 
gegen Rückporto von: Kay-Uwe Berg¬ 
hol. Roseggerstraße 5, 5600 Wuppertal 
2 

PO-Software ab 2.- DM pro Diskette. 
Über 400 Programme für Atari ST. 

® 02721/2432 ( von 12b!s21 Uhr) 

Star NL-10 Utility: Kursivschrift, NLQ 
+ Draft auf Atari ST mit Druckertrei- 
bem + Handbuch, 30.- DM. 9 040/ 
868779 

•••Nur Atan ST««» 

Ich digitalisiere eure Fotos und Bilder. 
Ich suche und tausche auch gute Pu- 
blic-Domam-Programme. Meldet euch 
bitte nur zw. 17. u. 21 Uhr bei Frank, 
905241/28015 

Für Englisch-Lehrer und Schüler! 30 
komb. Texlaufgaben mit Lösungen, je 
f 0 für Kl. 11, GK u. LK auf Disk, iauffähig 
auf Atari ST über Word» oder Signum. 
30.- DM (+ Versandk.). B. Kolossa, 
Schwabstr. 187,7000 Stuttgart 1 

800 XL/XE • Software-PD • 800 XI7XE 
Verkaufe Software zu tiefsten Preisen. 
Z. B. 1 volle Disk. 6 - DM. Liste gegen 80 
Pf. bei T. Schultz, Alte Str. 52 B. 5810 
Witten 4 

Biete: Atari 600 XL (64 KByte), Floppy 
1050, Datasette 1010, Literatur und 
Software für 430.- OM VB. » 069/ 
442769 

The ICC ol FRE UNION are searching Io r 
new members and Intro-Wnters. Con¬ 
tact: ICC, PLK 122599c, D-2000 H»n- 
burg 1. Please no looser/beginners! 

• • ST •• XL •• ST •• XL •• ST«» 

Wegen Computeraufgabe abzugeben! 11 
Für XL: Floppy 1050 mit Happy u. 
Schreibschutzschalter u. DUO-LED für 
350.- DM. Compy-Shop BIBO-Bumer 
EPROMMER für 230.- DM!!! • Für ST 
Onginai-ROM-Satz Bntter-TOS (2 
ROMs) TOS 1 987 lür 100.- DM inkl. Por¬ 
to. 9 021 91 / 38 63 55 


Verkaufe Atari 800 XL mit Datasette 
XC12,2 Joysticks und 2 Handbücher für 
ICO.-DM . »064 32/74 86 

Verkaufe SM 124 für 350 - DM oder 
Tausch gegen SC 1 224+ 150.- DM. Ver¬ 
kaufe auch Starglider für 45.- DM oder 
Tausch gegen California. * 07062/ 
21112 (C arsten), ab 17.00 Uhr 

••• Aulgepaßt! • XL-Freaks ••• 

• 320 KRAM-Erweiterung, Compy- • 

• Shop-kompatrbel, zu verkaufen.« 

• Platine bestückt, ohne RAM-Bau- • 

• steine, nur 95.- DM Mit RAMs • 

• 195.-DM. Leichte Lötarbeiten • 

• erforderlich. Einbau wird gegen • 

• 20.- DM mit Garantie vor- • 

• genommen. Anrufen unter • 

• »02051/6764. ab 16.30 täglich • 
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LESERECKE 


NEC-P6/P7- 
Treiber für Atari ST 
auf Diskette 

Eine Diskette voll mit 
nützlichen Hilfen für Be¬ 
nutzer der 24-Nadel-Druk- 
ker NEC P6 und P7. 

Hardcopy-Programm 
(ersetzt die ALTERNATE/ 
HELP-Funktion mit besse¬ 
rer Auflösung). Treiber für 
"Ist Word" / "Ist Mail", 
Grafiktreiber für "Degas” 
und "Ncochrome”, außer¬ 
dem weitere Hilfsprogram¬ 
me. 

Public-Domain-Diskette; 
Preis: 15.-DM 


• •• HILFERUF! • •• 

An alle ST-User! Wer besitrt das Pro¬ 
gramm Certificate-Maker und kann 
mir ein Backup der Druckertreiber 
beschaffen? Vers, gelöscht! Drin¬ 
gend! V 0 71 41 /4814 33(ab 17 Uhr), 
H.-P. Hutzier, Im Heuleger 21, 7141 
Möglingen 

Suche Tauschpartner tür Atari ST! 
S^trerbt an: Stefan Brenner, Birkenstr. 
9,8885 Hoizheim 


Atari 520 STF + Floppy SF 314 + Maus 
933.- DM. Atari 1040 STF 1281.- DM. 
PC2 mit 2 Laufwerken 1632.- DM. Alle 
Tele originalverpackt, 6 Monate Garan¬ 
tie! Amd Bogatzk., W 02129/8400 
oder 5 35 08 


Ich konvertiere Ihre MS-DOS-Software 
von 5.25’ auf 3,5' (oder umgekehrt) ab 
6 .- DM. Ken AT-Format, 1 .2 MB + 1,44 
MB. Info bei: J. Schwlster, Postfach 
1518, 2150 Buxtehude, « 04161/ 
624 45 


Verkaufe Atan-Drucke' 1029+Hardccpy 
1029 + Büder. VB 220.- OM. Anruf bei 
Thorsten Nickel, ® 06103/873 58 

Verkaufe 800 XE + XC12 + 2 Joysticks 
+ Spiele + Bücher. VB 250.- DM. Su¬ 
che Software für ST. * 02 31 /412512 

••• Atari XL/XE Music-Nonstop ••• 
Verkaufe digitalisierte Sounds auf Dis¬ 
kette. Gleich Infodisk gegen 3.- DM an¬ 
fordern bei: Sandro Padoan, Schop- 
perstr. 41,8720 Schwelnturt (Bitte keine 
Briefmancenü!) 


XL/XE 1 

Sth+Utngf-ItpftstruiTtn »i | 

>10* baut»!Le vor de f (r Ierl. 1011UK 

tenrieniitor. 0io4e. 1 rar• t»toi* . . . vtk. 

mi mi i(H( hin» •««teil* .»ltm 

nef liieret. Orut «er » «IWU ;»J1, 

U» 5IC*’ iP 11011, b» i’uMl, (Mer.. ILIO 
A (1 Pli HM 1.1 * 2. C likl. EMT1R 

«tV.UU ur tfr| | lf , ], a BtilTier |»tli| I) jj 

io» g,. 

Andruck ln »1fr O'etin t btt IIP M ) 

•wlr^tk InatftieM. «iw.Melt. 

«usscMttt AtKrijtkpr.ufrsrmprn uw. 
All fl II ’ Toren 

qU.UIJ .'1 k < |„|,|,|)B I , 14, r ,-u 

ürtittrr setrr MARI 1029 5» StCiT 

uirr ziiehensitin für ft’itm 1029« 

GP 3D0AT. Antik, (>tn, M»M, 

Aich du» Ejimhilm sofort 
••rfuikar. Idn|l. ntt Irek- 
_»tKolter. LoicMor EttAeu.. 

Mardcoey «TMi FioiiEt in?n4U.l]ll Df 

• P-esrent* für den Al»«|- 

Pletter l#?D Mflttet »n vier 5'os*e*t, 
:-esl<jr roster COAL». tUl-.äfcl Bilder u. 
w:• 1 m• rrlir. Plattet in echererz^umss. 
schert /*•••» COlü, COtOR und KOALA 

'««nt . tu sie He f «t/Xf L4 

-ti— * ,kl ' H1 Ifdes kwtMles J 

j, nh'rr’^ss^aiisril 

ü 1u ul 1 06211/34140 


52 , 00 » 


Wer möchte 

seine eigenen Atari-Programme 

von einem 

neuen Label verkaufen lassen? 
Info bei: A. Triffterer, Flandersbacher 
Weg 107,5620 Velbert 1 
oder kostenlosen Katalog anfordem G 


Suche Tauschpartner für Atari 800 XL. 
Habe Supergames, nur Disk. Bitte 
schreibt an: Peter Haibach. Rtter-Si- 
mon-Weg 27, 5220 Waldbroel. Schickt 
Listen! Antwort garantiert! 

Suche/Tausche Software ♦ Schalt¬ 
plane. Z.B. Resettaste. Listen an: 
Hans Brettschneider, Hermannstr. 
25,5600 Wuppertal 2 



Brauche Floppy 1050 zum Welterleben 

Welcher Lebensretter verkauft seine 
technisch einwandtroie Diskettenstation 
an: Jens Groirx», Betschnerst'aße 23. 
7140 Lurtivigsburg, ® 07141 /20327 

• ••ATARI XL/XE • •• 

Suche Floppy 1050. Preis 0-200 - DM. 
W 0 96 72 / 35 73. ab 18.00 Uhr 


Bestellschein für Kleinanzeigen 



Me<ne Anzeige soll in ID 2 0 3 D AusgaDen erscheinen. 

Bel zwei- ocer dreimaligem Erscheinen 

Dftte enlscrechenden M«hrfachfc*t-ag beilegen 


Vcf- und Zu*«fr« 


&ras« 


PLZ.-C»1 


Bitt e Bekreuzen: 

C Private Kleinanzeige: 

pro Zeila 1.- DM 
□ Gewerbliche Kleinanzeige: 
promm 3.18DM+ t4%M«St. 

Boi mehreren Kleinanzeigen bitte Bestell- 
schein kopieren. Den Betrag in Brletmarken 
odor eie Scheck zusammen mit der Kleinan¬ 
zeige einsenden. Bei gewerblichen Kleinen- 
zeigen ist keine Vorauszahlung notwendig. 
Hier erhalten Sie neoh Abdruck eine Rech¬ 
nung. 

ATARI magazln 

Reduktion, Postfach 1840,7818 Breiten 


800 XL, 1050, 1029 f. 500.- DM, inkl. 
Software u. Literatur. *082 21 /3 3519 

XL/XE: Splala. Utilities + Anwendungen 
ab 50 Pfl Info gegen BO Pf bei: Sawfish 
Soft, Herzog-Slegmund-Weg 16, 8011 
Zorneding 

• Atari 600/800/130/ XL/XE* 
Verkaufe Atari-Software auf D/C. Habe 
Games ♦ Demos + Anwenderprogr. so¬ 
wie PD-Software. Liste bei: Ofrver Sa- 
branskl, v.-Humboldt-Str. 151, 5024 
Pulhelm 1 

• XL9CE • RABE 2 • RABE 3 • XL/XE 
RABE 1: Systemmonitor zum Schützen. 
Cracken. Suchen. Einfrieren usw. RABE 
2: RAM-Disk-Version für 320 XL. RABE 
3: Hardware-Version (28-KByte-Moni- 
tor). Info bei: Karl Kubjacek, A-2134 
Kautendorf 31, *025 24/66 29 (Öster¬ 
reich) 

••• Atari 800 XL/XE ••• 
Verkaufe billig umfangreiche Software- 
Sammlung (Topspiele u. Anw.-Pr ). Ko¬ 
stenlose Liste anfo'dem bei: Daniel Zeil- 
mann. Meraner Str. 56.8501 Gsteinach. 
Macht schnell’ 

Verk. Orig.-Software (C + D), 2 Joy¬ 
sticks, Quickshot 2, viele Zeitschrif¬ 
ten. Liste von: J. Ridder, läiged 11, 
2263 Risum 

Wer hat für das Nachfolgemodell der 
1050. die XF 551, eine DOS-Verslon 
die in der Lage ist, 360 KByte (Seite A: 
180K, B: 180K) zu verwalten? Zu¬ 
schriften mit Angabe der DOS-Ver- 
sion an: Gerd Tauber, Schifferstr. 3, 
6000 Frankfurt 70 


Für Atari XL/XE: Datallght-Club! 
Wir bieten: Eigenes Magazin auf Disk, 
Hardware-Empfehlungen u.v.m. Im 
Moment läuft gerade ein Preisaus¬ 
schreiben, an dem sich alle Mitglieder 
beteligen können! Weitere Infos bei: 
Volker Wiebe, Heidschnuckenweg 7, 
2120 Lüneburg 

• •• ATARI ST ••• 
CBUG-Morsesoftware für Funkama¬ 
teure, Morsetrainer. Zeichenausgabe 
und Decodierung, prima Ausstallung, 
Hardware-Schaltvorechläge, Update, 
lür 50.- DM. die sich lohnen! ECHT! 
Kaum Hoffnung für Raubkopierer! Info: 
Martin Ibellngs. Th.-Dehier-Sfraße 9. 
2900 Oldenburg 

Suche defekten Drucker zum Scanner- 
Bau. Literatur für Atari ST. Dr. Th. 
Schneider, Warschauer Str. 40. Frank¬ 
furt/O.. DDR 1200 

HALLO! Wer hat einen Flachbe:t-Scan- 
ner und digitalisiert mir Grafiken im 
STAD-Formal. SlKÜte Grafiken aller Art 
für ST-Word+ und STAD. Tausche auch. 
B. Delbrügge, Herrenstr. 10. 7954 Bad 
Wurzach, «07564/2747(ab 22 Uhr) 

••• MAINSTREAM ••• 

Der User-Club für alle Alari-ST-Anwen- 
derl Mainstream! Info gegen Rückporto 
von: Kay-Uwe Berghof. RoseggerstraBe 
5,5600 Wuppertal 2_ 

Musik- und Graflk-PD für Atari ST. Pro 
DS-Disk 3.- DM. Info gegen 80-Pf-Brief- 
marke bei: K.-H. Gunkel, Am Mühlen¬ 
graben 16,3507 Baunatal 
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Wenn Sie mal bei 
einem Spiel nicht mehr weiterkom¬ 
men oder einfach nur wissen wol¬ 
len, was sich auf dem Spielemarkt 
tut - hier sind Sie richtig! Zusam¬ 
men mit den anderen Lesern versu¬ 
chen wir, Ihre Fragen zu beantwor¬ 
ten. 

Schreiben Sie uns Ihre Probleme 
und Ihre Entdeckungen. "Garnes 
Guide” leistet Erste Hilfe. 

Frank Emmert 


Von 
Leichen 
und 

Lichtem 

Neue Fragen und Antworten 
für Abenteurer. 


Jedes Adventure findet frü¬ 
her oder später seinen Meister. 
Das frustrierend schwere "Hel- 
lowoon" wurde von Klaus 
Schneider aus Heilbronn ge¬ 
knackt. Den größten Stolper- 
stein in diesem Spiel stellt der 
unsinnige Zufallsgcncrator dar. 

Gegen den Rächer muß man 
sich und Gerfalc mit Händen 
und Füßen verteidigen. Nach 
dem Sieg ist Gerfalc zu bewaff¬ 
nen. Bringen Einzclaktioncn 
keinen Erfolg, sollte man sein 
Glück mit dessen Hilfe erneut 
versuchen. Die Leiche im Ker¬ 
ker wird besser unbeachtet ge¬ 


lassen. Der Knochenmann fühlt 
sich im Sarg heimisch. Kleine- 
Gesten und Geschenke bringen 
Walpurgicas Zuneigung. Emp¬ 
findliche Abenteurer sollten ih¬ 
ren Geruchssinn beizeiten aus- 
schaltcn. Der Pfeil in der Arm¬ 
brust dient nicht nur als Waffe. 
Nie Sysletrue in den nördlichen 
Raum folgen! Besser wartet 
man. bis der Weg nach Westen 
freigegeben wird. Die Warte¬ 
zeit unterliegt wieder der Laune 
des Zufallsgenerators. Also Ge¬ 
duld haben und nicht aufgeben! 
Manche Züge müssen extrem 
vorsichtig oder besonders 
schnell durchgeführl werden. 


Lageplan zu ”Hellowoon” 
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Durch Warten und Schauen 
kann der Spieler manchmal sein 
Leben retten. Eine Karle zu 
"Hellowoon" befindet sich Übri¬ 
gens auf diesen Seiten. 

Dragonwares zweiter 

Streich, die Gespensterge¬ 
schichte "Ooze". ist soeben er¬ 
schienen. Wie bei "Hellowoon” 
sind Rollenspielelemente in das 
Advcnture integriert. Bleibt zu 
hoffen, daß die Hilfe von Kom¬ 
missar Zufall bei diesem Spiel 
nicht so oft in Anspruch genom¬ 
men werden muß. 

”Alptraum" und ” Der leise 
TocT'hängcn im Trophäenraum 
von Stephan Goldmann und 
Florian Guthcrmuth aus Fürth 
an der Wand. Das Ergebnis ih¬ 
rer Kartographierkunst veröf¬ 
fentlichen wir in dieser Spie¬ 





leecke. Im "Alptraum"-Dorf 
ruft man die Eingeborenen und 
hält einen kleinen Plausch mit 
dem Häuptling. Ein Affe gibt ei¬ 
nen guten Köder ab. Im Hafen 
sollte man der Bequemlichkeit, 
das Taxi zu nehmen, widerste¬ 
hen. 

Ray Cooper aus ” Der leise 
Tod" ist ein unordentlicher 
Mensch. Wen wundert's, daß 


der Wagenschlüssel auf dem 
Teppich seines Büros herum¬ 
liegt? Einmal im Wagen, sollte 
er das Handschuhfach seines 
Ferrari untersuchen. Nach dem 
Starten des Wagens geht die 
Fahrt zum Flughafen. Andere 
1 .ander haben andere W'ährun 
gen. ln New York läßt sich ein 
Taxi durch Winken stoppen. Im 
Sumpf führen Eile und Weile 
zur rechten Zeit zum Erfolg. 


Am Ende darf der Abenteurer 
dem Pyromanen in sich freien 
Lauf lassen. 

Wertvolle Tips zur Silicon- 
Dreams-Trilogie sandte uns 
Michael Tesche aus Honigses¬ 
sen. Mit dem Schraubenzieher 
aus dem Fahrstuhlschacht 
kommt man in "Snowball" an 
die Batterien des Videorecor¬ 
ders. Nach Eingabe von SE¬ 
SAM sollte man die Maschine 
wegrücken. Mit dem Visorkann 
man die Computer bedienen. 
SAY HOME bringt den Spieler 
in "Worm in Paradise" nach 
Hause. Dem Sozialisten im 
Park sollte man folgen. Vordem 
Denkmal lege man einen Kranz 
nieder. Der Helm aus dem Mu¬ 
seum hilft beim Alien hinter 
dem Wasserfall. Das Werfen 
von zwei Gegenständen schaltet 
hier die Alarmanlage aus. Der 
Dagget ist im UFO unentbehr¬ 
lich. Im Bett SAY BED einge¬ 
ben. Vor dem Einkäufen emp¬ 
fiehlt es sieh, von Zeit zu Zeit 
Körperpflege zu betreiben. Mi¬ 
chael Tesche hat neben Anl 
werten aber auch noch Fragen 
zu diesen Spielen. W'ie kommt 
er in "Snowball” in den Fahr¬ 
stuhl und in ” Return to Eden" 
zum Fuß des Wasserfalls? War¬ 
um gibt ihm der Reiseagent in 
“Worm in Paradise” nicht das 
Ticket für das Flußboot? Bernd 
Schulze aus Frankfurt braucht 
eine Karte für "Action Biker" 
mit Erläuterung der Gegenstän¬ 
de. 

Probleme mit Sierra-Onlinc- 
Adventures hat Stefan Sauter 
aus Rottenburg. Wie öffnet er in 
"Black Cauldron” die Truhe? 
Auf welche Weise kann ihm 
Gurgi helfen, und was muß er 
tun. um den gehörnten König zu 
töten? Wo befindet sich Eiddi- 
leg. der König des Feenvolkes, 
und wo läßt sieh das Zauberwort 
bmmpxf anwenden? Seine Fra¬ 
gen zu "Leisure Suit Larry" 
können wir allerdings gleich be¬ 
antworten. Das Seil, mit dessen 
Hilfe man die Pillen erreichen 
kann, erhält man nach dem 
buchstäblich fesselnden Aben¬ 
teuer mit der jungen "Dame" 
aus der Disco. Fine Flasche 
Wein kauft man im Supermarkt 
oder läßt sic sich ins Flotelzim- 
mer liefern. Die Rundfunkwer- 
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LESERECKE 


bung verrät wichtige Telefon¬ 
nummern. 

Die ersten Fragen zu "Dun¬ 
geon Master" trudeln in der 
Redaktion ein (wird Zeit, daß 
dieses Programm für meinen 
Amiga erscheint). Jörg Trojan 
aus Niederkassel sitzt im 5. Le¬ 
vel plötzlich in der Falle. Er hat 
drei Türen geöffnet, wird dann 
aber jedesmal cingesperrt. 
nachdem er eine bestimmte Bo¬ 
denplatte überquert hat. Wer 
hilft ihm aus seinem Gefängnis 
heraus? Gespenster versperren 
Simon Köhler aus Freiburg in 
"King’s Quest //"den Weg ins 
Schloß. W'oher bekommt er die 
richtige Schließfachnummer für 
"Borrowed Time’"’ 

Ein Leser aus Mcincrzhagen 
sucht Tips für "Brataccas" 
W'ic kommt er von Teil I zu Teil 
2. und wie kann er die Roboter 
programmieren? Neue Tricks 
für "Bubble Bobble" Bonus- 
gegenstände erscheinen am En¬ 
de der Lcvels, wenn man den 
Stab oder die Schatztruhe auf- 
gesammelt hat. Mit der Truhe 
kann man den Riesendiaman¬ 
ten im Wert von 50000 Punkten 
ergattern. Außer dem Bonbon 
bringt auch eine der Kannen er¬ 
höhte "Bubble"-Geschwindig- 
keit. 

Wcrwciß, wie man in "Alter- 
nate Reality: The Dungeon" 

im zweiten Level über den To¬ 
tenfluß kommt, ohne daß der 
Fährmann die Spielfigur am 
Flußende absetzt? 

Die Kiste auf dem Dachbo¬ 
den des Ixuchtturms in " Bey- 
ond Zork" enthält außer dem 
Zugang zur Einhornwclt noch 
zwei Dinge. Deshalb lohnt es 
sich, genau hinzuschauen. Um 
aus dem Keller im Gasthaus 
wieder herauszukommen, 
braucht man den Savonara- 
Spruch. Hat man alle Schriftrol¬ 
len gefunden und der Spruch ist 
nicht dabei, kann er nur auf der 
Rolle im Keller stehen. Also 
wende man mutigdiesen Spruch 
auf sich selbst an (sicherheits¬ 
halber vorher abspeichern!). 
Mit viel Glück befindet man sich 
nach der Zauberei an der Start¬ 
position. 


Wie kommt man 
In "Altemate 
Reality: The 
Dungeon" 
unbeschadet 
überden 
TotenfluB? 



"Trust and Betrayel: The 
Legacy of Siboot" ist der Titel 
von Chris Crawfords neuem Po- 
litik-Strategicspicl. Die Spieler 
repräsentieren nach Sprache. 
Gesellschaftssystem und Le¬ 
bensart verschiedene Rassen 
auf einem fernen Planeten. Wie 
in "M.U.L.E. "muß man sich ei¬ 
nerseits zusammenraufen, um 
den Planeten zu erhalten, ande¬ 
rerseits die Mitspieler nach 
Kräften übers Ohr hatten und 
Macht gewinnen, um als Sieger 
hervorzugehen. "Trust and Be¬ 
trayel" wurde eben für den 
Apple Macintosh veröffentlicht 
und soll in Kürze für die anderen 
gängigen 16-Bit-Computer er¬ 
scheinen. 


Frank Firmiert 


Orientlerungshllfe 
für den Detektiv 
In "Der leise Tod" von unseren 
Lesern 
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ST Public Domain 



STPD01 (Monochrom-oder Farbbild- 
Schirm) Niemals nie: Ein Rcaktionsspid 
für mehrere Teilnehmer. Gegner ist der 
Computer. Es geht um die Herrschaft 
über einzelne Linder. 

STPO 02 (für Monochrom-Monitor I - 
Murray. Der Cartoon-Gesprächspartner 
im Computer. Mit deutscher Konversa¬ 
tion und verblüffender Grafik. Pikto-Ed- 
kett: Komfortabel Ditkettenlabels be¬ 
schriften und ausdrucken. Dazu ein Gra¬ 
fikgag. mit dem Sie alle GEM-Anfanger 
aufs Glatteis fuhren können. 

STPO 03 (für Monochrom-Momtor)- 
Ballerburg Ein Taktikspicl für zwei Per- 
nonen. Sprengmeister: Ein StTOtcgiespicI 
für zwei Personen oder gegen den Com 
puter. Hotelier: Dem bekannten ”Hotel’- 
Managemcntspiel nachempfunden. Ka- 
Iah: Aufwendiges Stratcgicspicl gegen 
den Computer Grafikdemo: Kaleidos¬ 
kop, 3»D-Animationen und spielende Li¬ 
nien. Dukspeed: Utility zur Kontrolle der 
Laufwerksgeschwindigkeit. Omikron- 
Ruruimf-Interpreter: Lißt Omikron-B»- 
sic-Programme laufen. 

STRD 04 (für Monochrom-Monitor) - 
Karteikasten: Schnelle Suchroutine, kom¬ 
fortable Bedienung. "Joshua"-Monitor: 
Speicher und Disketten durchfoistcn. 
Unterstützt RS-232-Datenübertragung. 
Megarouis Dbs klassische Arcade-Gam* 
■■Asteroids". Fraktale (auch für Farbbild- 
schirm): Leistungsfähiges und schnelle* 
FraktaJbcrcchnungssyslem. Drucker - 

Hilfsprogramme Druckcrvetup ohne 
DIP-Schaltcr-Wurgerei. 

STPD 05 (für Mooodirom-Monitor)- 
Wagnis: Professionelle Computerumsel- 
zung des Gesellschaftsspiels "Risiko*. 
Mensch ärgere Dich nicht Klassisches 
Gesellschaftsspiel für 4 Teilnehmer Tem¬ 
peratur- Manager: Tcrapcraturwcne 

festhnlten und als Kurven ausgeben /.i7- 
bel Expert: Adreß-. Paket-, Video-, Cas- 
setten- und Disketienaulkicbcr gestalten 
und ausdrucken. Scanner-Bilder: Eine 
Sammlung origineller Scans im DEGAS- 
Format mit Diashow-Programm. 

STPD 09 (für Farbbildsdurm und min¬ 
destens I MByte RAM) - Tauris. Ein 
Scicnce-fiction-Gesellschaftsspiel der 
Spitzenklasse mü vielen Stratcgic- 
clcmcntcn Mehrere Spielebenen. detad- 
rcichc und farbenfrohe Grafik Unterstüt¬ 
zung, ausführliche Anleitung auf Disk. 

STPD 07 (für Farbbildschirm) - 
DG DB: Action-Spicl. ähnlich wie 
"Gauntlet". aber alter. 2 Spieler - viel 
Feind*, viel Ehr. Delta Hochkniffliges 
Kombinationsspiel mit Rotationsachsen 
und Schiebeebenen. Desktop-Jux: Lassen 
Sie sich aufs Glatteis führen! Soundde¬ 
mo: Experimentieren mit Geräuschen 
und Klangen. Memory-Accasory: Zeigt 
freien Speicherplatz im RAM und auf der 
Diskette an. Bvink: Die Sache mit dem 
"Amiga*'-Ball. 

STPD 08 (für Monochrom-Monitor) - 
Dar Schloß: Deutsches TexladvcntuTc, 
versteht ganze Sätze. Akustische Sprach- 
ausgabe in bestimmten Spiclsituattonen. 
Bouncing Houbles. Tcmporcichcs Baller- 
spiel mit hüpfenden Objekten. Domino • 
"Tron"-Vervion für zwei Spieler. Joy- 
stick-gcstcucrl. Minigolf . Reizvolle Simu¬ 
lation für mehrere Spieler. Zahlreiche 


Bahnen. Mausstcucrung Sense»; Ge- 
dachtnistraimg fiir akustische und 
optische Signale Solitär. Das be¬ 
kannte "Spring !”-Spiel in einer gra¬ 
fisch aioptechendcn. mausgcstcucr- 
ten Cccnputcrverwon. TTT. "Vier 
gewinnt" dreidimensional mit 4 ne¬ 
beneinander dargcstclltcn Feldebe¬ 
nen. 

STPD 09 (für Monochrum-Mom- 
tor) - Datoben plus Grafivrhe Dar¬ 
stellung von Zahlenwerlen in Form 
von Säulen-, Tonen- oderLiniendia» 
grammen: Komfortable Mauvbedie- 


nung durch GEM-Einbindung. Be¬ 
schriftung** und Au&druckfunktion. 
E-Plan: Grafikprogramm speziell 
zur Erstellung von Schaltbildern Al¬ 
le gängigen Schaltsymbolc auf Ta¬ 
stendruck verfüghur, Beschriftung m 
mehreren Textgrößen und -arten. 
Komfortable Zcichcnfunktioncn; 
Abvpeichem der Schaltzeichnungcn 
im Screen-Format. Hacomini: Utili¬ 
ty zum Ausdrucken von ‘‘Degas*’- 
Bildcrn im Miniaturformat, benötigt 
Epson-kompatiblcn Drucker Trial: 
Rechen- und Suchspicl gegen den 
Computer mit Mausbedienung. 


STPD 10 (für Monochrom-Mooitor, 
außer*) - 2nd Text: Kleines Textverarbei- 
tungsprogramm. * Sense . Optische und 
akustische Signaliolgen. Gcdüchtnistrai- 
ning. Keylidp - A ccsssory: Direktzugang 
zu versteckten Zeichen über ASCCII- 
Code-Eingabe. Snake: Einfaches Gc- 
schicklichkeitsspiel nach "Wuxm"-Mu- 
stcr. Goldjdger Luxus-"Wurm"-Vcmon, 
zahllose Levcb, hübsche Ausführung 
Uhren: Dreimal die Zeit: analog, digital 
und Mengenlehre-Look. Video: Komfor¬ 
table Videocasaetten-Verwaltung. mit 
Zeil-.'Bandsldlenordnung. Etikcttcn- 
und l4steaausgabe auf Drucker. 

STPD 11, SPIEL (für Farbbildschirm) 

Durchbruch: Luxuriöse Breakout”- 
Version für Anspruchsvolle. Der beigcgc- 
bene Editor erlaubt die freie Gestaltung 
und das Abspcichem eigener Actum- 
Bildschirme. Drei solche Spielfelder sind 
bereits dabei. 

STPD 12, SPIEL (für Monochrom-Mo- 
nitor) - Diamond Mine- Stollen graben, 
Diamanten frcilegcn, sich nicht von her- 
abstürzenden Felsen ins Bockshorn jagen 
lassen. Das Spiel lehnt sich eng an "Boul- 
derdash" an. Eigene Scrccns lassen sich 
mit Hilfe des beigegebenen Editors auf 
einfache Weise erstellen und auf Diskette 
fest halten FuObatl-Club fl MByte RAM 
Voraussetzung): Ein Strategtespicl nach 

Football Manager "-Art für bis zu drei 
Mitmac her. 

STPD 13, ANWENDUNG (für Mono- 
chrom-Momtor) - Themadat PD: Public- 
Domain-Version der beliebten assoziati¬ 
ven Datenbank. Ihr Datenmaterial (Zita¬ 
te, Literat urangaben, Diskographien. 
Bildbcschrcibungcn und vieles mehr) laßt 
sich damit thematisch ordnen. Das Wie¬ 
derfinden von "Stoff zum Thema" ist end¬ 
lich auf einfache Weise möglich! Anwcn- 
dungshilfc durch beigegebenes umfang¬ 
reiches Rcad-mc-Filc. 

STPD 14, UTILITIES (meist für mehre¬ 
re Auflftvungvitufen geeignet) - u. a. 
Shell: Aufrufs-Hilfe zur Umgehung des 
Dcxktop bei häufiger Verwendung meh¬ 
rerer Programme. RAM-Dtsk: Rcsct-fc- 
ste Speicher-Floppy. Disk-Utility "Erste 
Hilfe" bei defekten Diskettensektoren. 
RAM Test: Überprüft den gesamten 
RAM-Speicher auf einwandfreie Funk¬ 
tion. Filexclect-Box: Komfortablere Da- 
teiwahl unter allen GEM-Programmcn. 
ST-Klick: Mulnfunktions-Accessory mit 
Wecker. Notizblock, Kalender. Rechner 
und mehr. Beschleuniger: Verringert die 
Floppy-Ladezeit. Moute: Der Mauspfcil 
wird 1 .5- bis 2mal schneller. 


"DQDB " lat keine neue 
Jbbettnehmerverelnlgung, 
sondern das Kürzel für 
"Das Große Deutsche Beller- 
spiel”. Des PD-Progrsmm für 
"Qauntiet"-Fans, unter 
anderem auf STPD 07 



Strategie und Science-fiction zu einem Spiel der Superlative ver¬ 
eint. Bin Public-Domain-Programm mit hervorragender Qraflk. 
"Tauris” befindet sich auf der STPD OS 


Praktische 
Anwendungen und 
spannende Spiele . 
Spitzenqualität zum 
kleinen Preis . 
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Software für alle 



H:\SLfllim 


turi: 

288 Punkte 
48 .Runde 


Punkte 

.Runde 


Jochen 


6 Treffer 


4 Treffer 


Nicht nur durch die Grafik besticht 
das Programm "The Sea ” der 
Diskette STPD15. Wenn Sie 
einen starken Gegner für Ihre 
Seeschlachten suchen, spielen Sie 
doch einfach gegen Ihren ST. 


Ist Ihnen nach einem neuen Design 
für die GEM-Benutzeroberfläche? 

Mit ”Desktop " wird sogar das möglich. Mit 
diesem Programm gestalten Sie Ihren Bild¬ 
schirm ganz nach Ihren Wünschen. Es be¬ 
findet sich mit Beispielen auf der STPD 17. 


ipien. 


B:\17PtURI I,t\DHTEIE\\ 


d lei eil. 


m tf m 0 

.« T.H.T* l*»*. l-.-f t*»T_ 17.1 


SPIEL 

STPD 15 (:'ur Monochrom-Monitor) 
Hinab: Interessantes Strategiespiel, bei 
dem es gilt, vier Steine unter Hüten in eine 
Reihe zu schmuggeln. Der Gegner muß 
durch verwirrende Züge aus dem Konzept 
gebracht werden, ohne daß man selbst die 
Übersicht verliert. Spekulant: Steigen Sie 
ein in die Well der Börse und bewegen Sic 
sich auf dem schmalen Grad zwischen Er¬ 
folg und Konkurs. Ein Spiel für mehrere 
Personen, das aber nicht todernst genom¬ 
men werden darf. The Sea: Edle Umset¬ 
zung von "Schiffe versenken". Gegner ist 
der Computer, dessen Flotte zerstört wer¬ 
den muß. 


SPIEL 

STPD f6(für Monochrom-Monitor) 
Kombi: Strategiespiel, bei dem auf dem 
Spielbrett versteckte Schachteln gefunden 
werden müssen. Durch Anklicken eines 
Feldes erhält man die Anzahl der von hier 
aus sichtbaren Schachteln. Gekämpft wird 
für den Punktestand und gegen die Zeit. 
Slalom: Abfahrtslauf auf dem Computer 
in Vektorgrafik. 5 Kurse mit verschiede¬ 
nem Schwierigkeitsgrad sind wählbar. Ty¬ 
pentest: Psycho-Test, mit dem Sie mehr 
Uber Ihre Persönlichkeit erfahren können. 
Durch gezieltes Fragen ermittelt der Com¬ 
puter. welches der klassischen "Tempera¬ 
mente" bei Ihnen vorherrscht. 


ANWENDUNG 

STPD 17 ( für Monochrom-Monitor) 
Agenda: "Unendlicher" Terminkalender 
mit viel Platz für Notizen. Desktop: Ac- 
ccssory, mit dem Ihr individuelles Desk- 
top-Dcsign automatisch geladen wird. 4 
Design-Dateien werden mitgeliefert. Po¬ 
ster: Vereinigt 4 einzelne "Degas"- oder 
"STAD"-Bildcr zu einem DIN-A2-Poster, 
das ausgedruckt werden kann. ST Calc: 
Tabcllcnkalkulation "für den Normalbür¬ 
ger”. Viele eingebaute Funktionen, die 
die Arbeit erleichtern. Typewriter: 
Schreibir.aschinenkurs in 21 Lektionen 
(92 KByte!) 


Jede Disk nur DM 12. 







































































































































ja 1 * ' 

0« ^ Jigger'' ,l& ^ Mßga !oet ' 

\ 3 cri^'7sve< cie J^0ert'^ ü , «ü( 6 ^^arte 

\3^gg?» 

\ ' cV ' 75 ' l ^ a ^ ftT-'0 , ' V 

\ 6es‘^^§A^- 6 




so passen! 


Denn mit einem Abonnement 
des ATARI magazins sparen 
Sie nicht nur bares Geld, 

Sie bekommen auch die 
neuesten Ausgaben immer 
pünktlich und kein Heft 
entgeht Ihnen. Und die 
Rennerei endet bereits am 
Briefkasten. 

Paßt Ihnen das? 


Das könnte Ihnen 






























































































































Sportspiele für Atari ST 


Motorradrennen 


Enduro Racer 

Mit einem fetzigen Sound wird 
der Motorsportfan von "Enduro 
Racer" begrüßt. Vor dem Spiel 
stellt man mit der Maus in soge¬ 
nannten Pull-down-Menüs die 
Anzahl der Teilnehmer ein und 
bestimmt, ob die Steuerung des 
Fahrzeugs über Maus oder Joy¬ 
stick erfolgen soll. Dann kann 
das rasanteste Motorradrennen 
der Computcrspielgeschichte be¬ 
ginnen. 

Fünf Maschinen stehen an der 
Startlinie. In einer vorgeschrie¬ 
benen Zeit muß der Spieler mit 
seinem schnittigen Gefährt die 
Strecke meistern, sonst wird er 
disqualifiziert. So rast er unter 
Zeitdruck über die Piste, weicht 
Felsbrocken aus, setzt über klei¬ 
ne Hügel hinweg und düst an sei¬ 
nen Konkurrenten vorbei. Beim 
Sprung über eine Schanze fliegt 
der Fahrer aus seinem Sattel und 
wird in die Höhe katapultiert. 
Erst bei der Landung wird er wie¬ 
der in sein Sitzpolster gepreßt. 
Das ist ein köstlicher Anblick! 
Ebenfalls sehr schön in Szene ge¬ 
setzt wurden die Unfälle des Mo¬ 
torradpiloten. Wenn man gegen 
ein Hindernis prallt, wird die Ma¬ 
schine durch die Luft geschleu¬ 
dert und explodiert. 



Auf den folgenden Selten ha¬ 
ben wir die interessantesten 
Sport-Oames für Sie zusam¬ 
mengestellt. Zur besseren 
Übersicht sind sie nach 
Sportarten geordnet 


Die verschiedenen Strecken 
bieten immer neue Überraschun¬ 
gen. So sind beispielsweise auf 
der zweiten Piste Jeeps anzutref¬ 
fen, die auch munter über den 
Kurs flitzen. "Enduro Racer” ist 
ein rasantes, aktionsgeladenes 
Motorradrennen mit gut ge¬ 
lungener 3-D-Darstellung. Es ist 
ein herrliches Gefühl, wenn die 
Kontrahenten nach dem Sprung 
über eine Schanze plötzlich mit 
ihren Maschinen hochgeschleu¬ 
dert werden. "Enduro Racer" zu 
testen, war keine Arbeit, son¬ 
dern ein reines Vergnügen. 



Bevor man sich bei diesem 
Spiel von Epyx auf die Piste 
wagt, kann man Details wie Far¬ 
be des Motorrads. Farbe und Art 
der Lederschutzkleidung und 
den Schwierigkeitsgrad auswäh- 
len. Dann erst beginnt das Ren¬ 
nen. Drei Motorräder stehen an 
der Startlinie. Die Maschine des 
Spielers befindet sich in der Mit¬ 
te. Alle warten gespannt auf das 


| Startzeichen des Schiedsrichters. 
Erst wenn dieser die Fahne her¬ 
unterreißt, geht die Post ab. Man 
schaltet mit dem Feuerknopf in 
den nächsthöheren Gang, bis 
man schließlich im dritten Gang 
mit einer Höchstgeschwindigkeit 
von 140 Stundenkilometern über 
die Rennstrecke donnert. 


Genau wie bei "Enduro Ra¬ 
cer" steht man unter Zeitdruck. 
Es gilt, die Kontrahenten zu 
überholen und ab dem dritten 
Level Hindernissen wie Hütchen 
oder Schlaglöchern auszuwei¬ 
chen. Wer einen Streckenab¬ 
schnitt in einer bestimmten Zeit 
zurückgelegt hat, qualifiziert sich 
für den nächsten Kurs. Die Pi¬ 
sten unterscheiden sich jeweils 
durch ihr Hintergrundpanorama 
und die auftauchenden Hinder¬ 
nisse. Sound und Grafik sind 
nicht so überzeugend gelungen 
wie bei "Enduro Racer”. Trotz¬ 
dem macht "Super Cycle” Spaß. 


Mit 140 über die 
Rennstrecke: 
"Super Cycle" 
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GAMES 
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Schlägerei per 
Joystick: 
"ST-Karate” 




Chamonix Challenge 


Von Infogrames, also aus 
Frankreich, stammt die einzige 
Bergsteigersimulation für den 
Atari ST. Das Programm ver¬ 
langt vom Spieler ein wenig stra¬ 
tegisches Denken und eine große 
Portion Geschick am Joystick. 


Zu Beginn wählt man eine von 
sechs Aufstiegsrouten, um einen 
Berg in der Nähe von Chamonix 
zu bezwingen. Danach ist der 
Rucksack zu packen. Auf dem 
Bildschirm erscheint eine Liste 
mit allen Gegenständen, die man 
zur Kletterpartie mitnehmen 
kann. Sie sollten jedoch darauf 
achten, nur die wichtigsten Din¬ 
ge einzupacken. Sie müssen 
schließlich den ganzen Krempel 
nachher schleppen. Im eigentli¬ 
chen Spiel steuert man den Berg¬ 
steiger bei seinem Abenteuer. 
Mit Hilfe des Joysticks läßt man 
seinen Schützling an Steilwänden 
hochkraxeln. Bei Schneestürmen 
und luftigen Kletterpartien muß 
er seinen Mann stehen. 

Grafik und Sound sind einer 
Bergsteigersimulation angemes¬ 
sen. Ein bißchen stört die Tatsa¬ 
che. daß ein Großteil des Bild¬ 
schirms bei der Bergtour weiß ist. 
Aber schließlich hat Schnee nun 
einmal diese langweilige Farbe. 
"Chamonix Challenge" ist dage¬ 
gen ganz und gar nicht langwei¬ 
lig. Es dauert einige Zeit. bis man 
einen Berg erklommen hat. 
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Kampfspiele 

(Boxen, 

Ringkampf, 

Karate) 


ST-Karate 



Wollten Sie sich nicht schon 
immer einmal mit Ihrem Compu¬ 
ter prügeln? Wenn er Anweisun¬ 
gen nieht korrekt ausführt, gerät 
man schon manchmal in heftige 
Wut. Sollte das Bedürfnis nach 
einer Schlägerei schon lange in 
Ihrem Unterbewußtsein schlum¬ 
mern, haben Sic jetzt die Mög¬ 
lichkeit, Ihren Trieben zu folgen. 
Dazu müssen Sie Ihren heißge¬ 
liebten Rechner aber nicht kurz 
und klein hacken. Sparen Sie Ih¬ 
re Kräfte lieber für "ST-Karate”. 


Mit dem Joystick in der Hand 
hagelt es Tritte, Handkanten¬ 
schläge und harte Rempler. Sie 
können den vielgehaßten Com¬ 
puter in Gestalt eines Karatekas 
nach Strich und Faden verprü¬ 
geln. Natürlich können Sie sich 
auch vorstellen, daß Sie gegen 
Ihren Chef oder gegen einen 
Lehrer kämpfen. Lassen Sie Ih¬ 
ren Aggressionen freien Lauf. 
Hauptsache ist. Sie haben Spaß 
daran, den Energiestreifen des 
Computergegners mittels Ihrer 
Karatekünste zu vermindern. 

Wenn man den Kontrahenten 
in den Staub geschickt hat, geht 
es im nächsten Level mit einer 
neuen Ilintergrundgrafik und ei¬ 
nem stärkeren Gegner weiter. 
Nach jeder zweiten Runde muß 
man sich einer Sonderprüfung 
unterziehen. Dabei hängen ei¬ 
genartige Gegenstände in der 
Luft, die man unter Zeitdruck 
zertreten muß. Ab Level 5 
kämpft man schon gegen zwei 
Kontrahenten, die gleichzeitig 
auf die Figur des Spielers eindre¬ 
schen. Das ist ein schwieriges 
Unterfangen, aber mit einer ge¬ 
hörigen Portion Geschick und 
Fingerspitzengefühl kann man 
auch diese Widersacher besie¬ 
gen. 


Grafisch ist "ST-Karate" zu¬ 
friedenstellend. Der Sound ent¬ 
täuscht leider. Bei den Kampf¬ 
schreien hätte man mehr Sorgfalt 
walten lassen sollen. Wenn man 
von kleinen Schwächen absieht, 
handelt es sich bei "ST-Karate” 
um ein ansprechendes Kampf¬ 
sportspiel für ein oder zwei Per¬ 
sonen. 


Seconds Out 

"Seconds Out” ist das erste 
und bisher einzige Boxkampf¬ 
spiel für den Atari ST. Dabei sol¬ 
len Sie dem jungen und sehr ta¬ 
lentierten Boxer Marco zur Welt¬ 
meisterschaft verhelfen. Um die¬ 
ses Ziel zu erreichen, muß er aus 
fünf Kämpfen mit verschiedenen 
Gegnern siegreich hervorgehen. 
Vor jedem Fight erscheint die 
Fratze des Kontrahenten auf 
dem Bildschirm. Während des 
Kampfes sicht man im Hinter¬ 
grund die blutrünstigen Zuschau¬ 
er. Auf einer Anzeigetafel am 
oberen Bildschirmrand läßt sich 
die Kampfkraft der Boxer an¬ 
hand eines Energiestreifens able¬ 
sen. 

Ihr Schützling Marco befindet 
sich im Vordergrund. Er ist 
durchsichtig dargestellt, damit 
man den im Hintergrund agie¬ 
renden Gegner besser sehen 
kann. Man drischt mit den Fäu¬ 
sten so lange auf den Kontrahen¬ 
ten ein. bis dieser alle viere von 
sich streckt. Die Grafiken sind 
sehr farbenfroh und detailreich. 
Wenn Sie sich für Boxen interes¬ 
sieren, ist "Seconds Out" genau 
das richtige für Sie. 



Championchip Wrestling 

Den acht Kämpfern aus 
"Championship Wrestling” 






















GAMES 


mochte ich nicht im Dunkeln be¬ 
gegnen. Alle haben Ähnlichkeit 
mit Monstern aus schrecklichen 
Horrorfilmen. Wrestling ist ein 
sehr brutaler Ringkampfsport, 
der in England Millionen an den 
Bildschirm fesselt. In den Are¬ 
nen tummeln sich die Kämpfer, 
treten einander in die Magengru¬ 
be, schleudern sich gegenseitig 
durch die Luft und werfen sich 
mit vollem Schwung auf den 
Kontrahenten. Als unwissender 
Außenstehender bekommt man 
Angst um die Gesundheit der 
"Sportler”. Diese Sorge ist aller¬ 
dings unbegründet, da jede 
Kampfszene vorher genau ein¬ 
studiert wird. 

In "Championship Wrestling" 
haben Sic Gelegenheit, an einem 
solchen Spektakel teilzunehmen. 
Jede Anstrengung lohnt sich, 
denn High Scores werden auf 
Diskette gespeichert. In einem 
Menü können Sie wählen, ob Sie 
mit einem der acht Kontrahenten 
trainieren oder sich gleich in den 
Wettkampf stürzen wollen. Vor 
einem Fight werden in einer herr¬ 
lich animierten Sequenz die Frat¬ 
zen der beiden Gegner gezeigt. 
In Sprechblasen erscheinen au¬ 
ßerdem provokative Sätze der 
Kämpfer. So verkündet einer: 
"PH rip off your ears and feed 
them to you." (Ich reiß' Dir Dei¬ 
ne Ohren ab und geh’ sie Dir zu 
fressen.) Ein anderer tönt: "Ich 
liebe Skalps und sammle Köpfe.” 

Nachdem man sich an diesen 
herrlichen Bildern erfreut hat. 


kann der Kampf beginnen. Man 
sieht eine Arena, die wie ein 
Boxring mit Seilen eingegrenzt 
ist. Rundherum sitzt das Publi¬ 
kum, das Transparente hochhält 
und die Kämpfer anfeuert. Dem 
Spieler stehen sehr viele Wege 
offen, den Gegner zu traktieren. 
Von Tritten und Hieben in die 
Magengrube bis zu Schulter- und 
Stemmwürfen ist alles möglich, 
was weh tut. Um einen Kampf zu 
gewinnen, muß man den Kontra¬ 
henten zu Boden reißen und sich 
für einige Sekunden auf ihn le¬ 
gen. Erst dann ist er besiegt. 
Zum Feiern bleibt danach aber 
keine Zeit. Es geht sofort mit 
dem nächsten Herausforderer 
weiter. W'er alle acht Gegner zu 
Boden schickt, erlangt den 
Wrestling-Weltmeistertitel. Aber 
bis dahin ist es ein langer Weg. 

Grafisch ist "Championship 
Wrestling" eine Augenweide. 
Animation und Ilintergrundgra- 
fik sowie die animierten Bilder 
vor dem Wettkampf sind Extra¬ 
klasse. Das Spiel macht unheim¬ 
lich viel Spaß, auch wenn diese 
Sportart sehr brutal ist. 


Autorennen 


Super Sprint 



Hier rast man über acht ver¬ 


schiedene Rennstrecken, die al¬ 




lerlei Hindernisse aufweisen. 
Sprungrampen, sich öffnende 
und schließende Tore, versteckte 
Abkürzungen. Über- und Unter¬ 
führungen sowie scharfe Kurven 
machen "Super Sprint” zu einem 
dramatischen Renncrlebnis. An¬ 
treten können Sic dabei gegen 
den Computer oder einen zwei¬ 
ten Mitspieler. 

Zu Beginn kann man sich für 
eine von vier Rennstrecken ent¬ 
scheiden. Diese sieht man dann 
aus der Vogelperspektive. Vier 
Wagen stehen am Start. Da er¬ 
tönt das Startkommando. Los 
geht's! Vier Runden müssen auf 
jedem Kurs überstanden werden. 
Danach wählt der Computer per 
Zufallsgenerator eine neue 
Strecke. Es ist sehr schwierig, 
den schnellen Wagen auf der Pi¬ 
ste zu halten, zumal Öllachen 
und Wasserpfützen ihn ständig 
ins Schleudern bringen. Gele¬ 
gentlich taucht auch ein goldener 
Schraubenschlüssel auf. überden 
der Rennfahrer hinwegrasen 
muß. Wer drei davon eingesam¬ 
melt hat, kann sein Fahrzeug um¬ 
bauen. 


” Supersprint", 
Autorennen mit 
Dramatik und 
Spaß 


"Super Sprint" hält, was es 
verspricht. Dramatische Kopf- 
an-Kopf-Rennen gegen den 
Computer oder einen Mitspieler 
sorgen für eine Menge Spaß. Wer 
sich erst einmal mit der Vogel¬ 
perspektive angefreundet hat, 
wird sicher viele Stunden mit 
"Super Sprint" verbringen. Be¬ 
sonders bei zwei Teilnehmern 
bietet dieses Programm echten 
Autorenngenuß. 
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Karting Grand Prix 

Anco, ein Spezialist für Low- 
budget-Software für den 16-Bit- 
Atari. hat ein Seifenkistenren¬ 
nen mit dem Titel "Karting 
Grand Prix" veröffentlicht. Ein 
oder zwei Spieler können daran 
tcilnehmen. Die Fahrzeuge und 
den gesamten Kurs sieht man 
hier wie bei "Super Sprint” aus 
der Vogelperspektive. F.in Groß¬ 
teil der Features dieses Klassi¬ 
kers wurde einfach übernom¬ 
men. Aus acht Kursen kann man 
einen auswählcn. Die Rennma¬ 
schinen sind leider mehr oder we¬ 
niger als Pünktchen dargestellt. 
Die Strecke ist eher einem Laby¬ 
rinth vergleichbar, in dem es nur 
einen Gang gibt. Die Steuerung 
ist sehr gewöhnungsbedürftig, 
die Spielidee geklaut. 

Bis auf einige Bauklötze neben 
der Straße kann man die Grafik 
total vergessen. Beim Test fühlte 
ich mich auch nicht besonders 
motiviert, mit meinem Pünkt¬ 
chen das Rennen zu gewinnen 
und auf einem neuen Kurs wei¬ 
terzufahren. Das ganze Spiel ist 
total hohl! Andererseits kostet es 
nur 35.- DM und stellt somit für 
Liebhaber des "Super Sprint"- 
Prinzips eine billige Alternative 
dar. Die tolle Atmosphäre, die 
"Super Sprint” verbreitet, 
kommt jedoch bei "Karting 
Grand Prix" nicht auf. Auch ein 
Low-budget-Game sollte ein ge¬ 
wisses Maß an Spielw itz bieten. 
Einfach nur von einem Erfolgsti¬ 
tel abzukupfern. reicht nicht! 



Test Drive 


Ein ganz besonderes Autoren¬ 
nen kommt vom amerikanischen 
Software-Haus Accolade. Fünf 
schnittige Rennwagen stehen 
hier zur Verfügung. Die Fahr¬ 
zeuge unterscheiden sich nicht 
nur äußerlich voneinander. Viel- 
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mehr werden Features wie Kur¬ 
venlage, Beschleunigung und al¬ 
le anderen Fahreigenschaften 
der Originale täuschend echt 
nachgeahmt. Es handelt sich da¬ 
bei um Ferrari Testarossa, Lotus 
Esprit. Lamborghini Countach, 
Chevrolet Corvette und Porsche 
911. 

Mit einem dieser Wagen fährt 
der Spieler über die Landstraße. 
In einer vorgeschriebenen Zeit 
ist eine Teilstrecke zu bewälti¬ 
gen. An deren Ende steht das 
Fahrzeug an einer Tanksäule. 
Dann werden Punkte für die 
Fahrweise vergeben, und der 
Computer beurteilt die Ge¬ 
schicklichkeit des Spielers. Diese 
Eigenschaft ist nämlich erforder¬ 
lich. um den zahlreichen entge¬ 
genkommenden Fahrzeugen auf 
der engen Straße ausweichen zu 
können. Noch mehr Geschick 
braucht man, wenn es darum 
geht, die Polizei abzuhängen. 

"Test Drive" ist eine sehr reali¬ 
stische Fahrsimulation mit ausge¬ 
zeichneter Grafik. Eine Gang¬ 
schaltung fehlt natürlich genau¬ 
sowenig w ie der Rückspiegel und 
ein Tachometer. Für Liebhaber 
schnittiger Wagen ist dieses Spiel 
eine Bereicherung. Leider bietet 
es aber zu wenig Abwechslung. 
Immer nur über eine Straße zu 
fahren, die ständig gleich aus¬ 
sieht, dabei ab und zu Lastwagen 
auszuweichen und Polizeiautos 
zu entkommen, ist auf Dauer 
langweilig. 



Formula 1 Grand Prix 

Hier handelt es sich um ein 
klassisches Autorennen. Zu Be¬ 
ginn hat der Spieler die Möglich¬ 
keit, zwischen sechs Rennstrek- 
ken und fünf Wagen zu wählen. 
Zur Verfügung stehen Ferrari 
F187, Mc Laren MP 4/3, Benet¬ 
ton B187, Lotus 99T und Wil¬ 
liams FW12. Dann muß man sich 
entscheiden, ob man nur einen 
Trainingslauf starten oder sich 
gleich in eine komplette Saison 
stürzen möchte. Letzteres be¬ 
deutet, daß man alle sechs Kurse 
hintereinander fahren muß. Nun 
kann der Motorsportspaß begin¬ 
nen. 

Drei Rennwagen stehen an der 
Startlinie. Die Ampel springt von 
Rot auf Grün, und ab geht die 
Post. Vorsichtig schaltet man mit 
dem Feuerknopf langsam vom 
ersten in den sechsten Gang, um 
mit der Höchstgeschwindigkeit 
von 220 Stundenkilometern über 
die Piste brausen zu können. 
Hier ist Vorsicht geboten, denn 
wenn man nicht richtig schaltet, 
explodiert das Fahrzeug. Auf 
Karambolagen mit den Kontra¬ 
henten sollte man verzichten, da 
sie ungeheuer viel Zeit kosten. 

Von der Grafik her zählt "For¬ 
mula 1 Grand Prix" zum gehobe¬ 
nen Mittelmaß. Leider bietet es 
aber wenig Abwechslung. Wenn 
man beinahe in Echtzeit über die 
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Strecke rast und nichts weiter tun 
kann, als andere Rennwagen zu 
überholen, schläft man langsam, 
aber sicher hinter dem Steuer 
ein. 



Championship Waterskiing 

Der französischen Software- 
Firma Infogrames ist ein Game 
mit brillanten Grafiken gelun¬ 
gen, die für eine Menge Spiel¬ 
spaß sorgen. In drei separaten 
Disziplinen kann man sein Kön¬ 
nen unter Beweis stellen. In der 
ersten Geschicklichkeitsprüfung 
rast man als Wasserskifahrer, ge¬ 
zogen von einem Motorboot, auf 
eine Sprungschanze zu. Dabei 
kommt es darauf an, möglichst 
weit zu springen. In der zweiten 
Disziplin muß man Kunstfiguren 
auf dem Wasser laufen. Eigent¬ 
lich bereitet das keine Schwierig¬ 
keiten. Jedoch achtet eine Jury 
auf Sicherheit und Eleganz der 
Darbietung. In rasanter Fahrt 
müssen kunstvolle Drehungen 
vollführt werden. Bei der dritten 
Prüfung fährt man im Slalom an 
einigen Bojen vorbei. 

Grafik und Sound dieses Spiels 
sind wirklich brillant. Leider bie¬ 
tet es aber keine langfristige Mo¬ 
tivation. 


Golf 


Leaderboard 

Dieses Spiel ist ein Erfolg auf 
allen Homecomputersystemen. 
Nicht nur auf dem Atari ST, son¬ 
dern auch auf C 64, Amiga und 
CPC erfreut es sich großer Be¬ 
liebtheit. Bis zu vier Spieler kön¬ 
nen ihre Fähigkeiten beim Gol¬ 
fen in drei verschiedenen Schwie¬ 
rigkeitsstufen messen. Dabei ste¬ 
hen vier Golfkursc zur Auswahl. 
Gesteuert wird der im Vorder¬ 
grund stehende Sportler mit dem 
Joystick. Mit perfekter Anima¬ 
tion schlägt er den Ball über den 
Kurs. Dabei kommt es auf ein gu¬ 
tes Augenmaß an, um den Ball in 
die gew ünschte Richtung zu brin¬ 
gen. Erschwert wird das Golfen 
durch den sich ständig drehenden 
Wind. 

Wenn der Ball von einer Stelle 
weggeschlagen wurde, errechnet 
der Atari ST in Sekundenschnel¬ 
le seine neue Position auf dem 
Kurs und baut die Grafik dem¬ 
entsprechend neu auf. Dies er¬ 
folgt glücklicherweise sehr 
schnell, so daß der Spielfluß nicht 
unterbrochen wird. "Leader¬ 
board" ist ein gut gelungenes 
Golfprogramm, bei dem alle De¬ 
tails stimmen. Schade ist nur, daß 
kaum Sound zu hören ist. 



Basketball 


. 


Championship Basketball 



Dieses Programm ist auch un¬ 
ter dem Namen "Two on Two" 
bekannt. Dieser Titel bezeichnet 
ein charakteristisches Feature 
des Spiels. Jede Mannschaft be¬ 
steht nur aus zwei Sportlern; es 
treten also zwei gegen zwei an. 
Zuvor bestimmt man, ob man ein 
Trainings- oder ein Ligaspiel be¬ 
streiten möchte. Dann kann man 
noch die Geschicklichkeit der 
Mannschaft in einem Menü fest¬ 
legen. Nun beginnt das Basket¬ 
ballmatch. Gespielt wird selbst¬ 
verständlich nach den Original¬ 
regeln. 



Die Grafik von "Champion¬ 
ship Basketball” ist gut gelungen. 
Man sicht ein amerikanisches 
Basketball-Stadion mit vielen 
Zuschauern und der Anzeigeta¬ 
fel, auf der die verbleibende 
Spielzeit und der Score peinlich 
genau festgehaltcn werden. Sehr 
negativ fiel beim Test auf, daß 
der Computer das Spiel für kurze 
Zeit unterbricht, wenn der An¬ 
griff einer Mannschaft mißlun¬ 
gen ist. Das betreffende Team 
zieht sich in seine Hälfte zurück, 
und das andere wagt nun eine At¬ 
tacke. Diesen Wechsel von An¬ 
griff und Verteidigung steuert 
der Computer. Als Spieler kann 
man während dieser Zeit nicht 
ins Geschehen eingreifen. Da 
sich dieser Vorgang nach jedem 
mißglückten Vorstoß wieder¬ 
holt, wirkt sich die andauernde 
Unterbrechung negativ auf den 
Spielspaß aus. 
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Calgary- 
Nachlese: 
"Winter 
Olympiade ’88" 


Olympiaden 


Wintergames 

Dieses Programm zählt in 
Deutschland zu den erfolgreich¬ 
sten Sportspielen. Der amerika¬ 
nische Hersteller wollte an seine 
Erfolge mit ”Summergames” 
und "Summergames II” anknüp¬ 
fen. Da bot es sich natürlich an, 
eine Winterolympiadc auf dem 
Monitor zu veranstalten. Fea¬ 
tures wie Eröffnungs- und 
Schlußzeremonie sowie Mcdail- 
lenvcrlcihung, die wir schon aus 
"Summergames” kennen, sind 
auch hier zu finden. 

Bis zu acht Olympioniken kön- 
"Woridgames” nen an sechs aufregenden Diszi- 

DMpiinenThle* P linen «teilnehmen Geboten wer- 
Gewichtheben den Eisläufen, Schanzensprin¬ 




gen, Eistanz, Trickski, Bobfah¬ 
ren und Biathlon. Jede Sportart 
besticht durch eine saubere und 
detaillierte Grafik. Besonders 
mit mehreren Spielern kann 
"Wintergames” Unterhaltung 
für lange Abende bieten. Lo¬ 
benswert ist die Tatsache, daß 
Bestleistungen auf Diskette ge¬ 
speichert werden. Alles in allem 
liegt hier ein exzellentes Spiel 
vor, das ich nur wärmstens emp¬ 
fehlen kann. 



Winter Olympiad 8Q 

Passend zum Olympia-Spekta¬ 
kel in Calgary erschien "Winter 
Olympiad 88”. Die Inspiration 
holten sich die Programmierer 
eindeutig bei "Wintergames" 
von Epyx. Bis zu sechs Spieler 
können an der Winterolympiade 
teilnehmen. Wer die meisten 
Punkte in fünf Disziplinen er¬ 
reicht, wird Sieger. Nach der 
Eröffnungszeremonie stürzt man 
sich auf Schanzenspringen, Ab¬ 
fahrtslauf, Biathlon, Slalom und 
Bobrennen. 

Technisch ist "Winter Olym¬ 
piad 88” hervorragend umge¬ 
setzt. Vor jeder Disziplin ist ein 
fetziger Sound zu hören. Die 
Grafik ist sehr abwechslungs¬ 
reich. Schade finde ich nur. daß 
man so viel bei "Wintergames” 
geklaut hat. 



Wie der Titel schon ahnen 
läßt, führt dieses Spiel in den 
Wilden Westen, ln einer tollen 
Comicgrafik präsentiert sich eine 
lustige Saloon-Olympiade. Auf 
dem Programm stehen Arm¬ 
drücken. Bierschießen, Tanzen, 
Kautabakspucken, Wettmelken 
und Wettessen. Ein oder zwei 
Spieler können ihre Fähigkeiten 
in diesen außergewöhnlichen 
Disziplinen messen. Jede davon 
besitzt eine andere Joystick- 
Steuerung. Das macht das Spiel 
zunächst kompliziert. Wenn man 
sich aber erst daran gewöhnt hat, 
steht dem grenzenlosen Spiel¬ 
spaß nichts mehr im Wege. Der 
Grafiker verdient für seine Lei¬ 
stungen einen goldenen Pinsel. 
Einfach brillant! 


Woridgames 

Hier handelt es sich um einen 
weiteren Vertreter aus der be¬ 
liebten Games-Serie von Epyx. 
Auch in diesem Programm kön¬ 
nen acht Spieler an einer span¬ 
nenden Olympiade teilnehmen. 
Wieder findet man Eröffnungs¬ 
und Schlußzeremonie, Medail¬ 
lenverleihung und High-Score- 
Tabelle. Neu sind nur die acht 
verschiedenen Disziplinen, Sie 
sollen typisch für die Austra¬ 
gungsländer sein. So veranstaltet 
man Gewichtheben in Rußland, 
Klippenspringen in Acapulco, 
Abfahrtslauf in Frankreich, 
Baumstammrollen in Kanada, 
Rodeo in Amerika, Baum¬ 
stammwerfen in Schottland, 
Ringkampf in Japan und Fässer¬ 
springen in Deutschland. 

Grafisch wurde das Spiel ge¬ 
genüber "Wintergames” noch 
um einiges verbessert. Jede 
Sportart bietet originelle grafi¬ 
sche Überraschungen. Bei Fehl¬ 
versuchen spielen sich lustige 
Szenen auf dem Bildschirm ab. 
Riskieren Sie ruhig einen Blick. 
















































GAMES 


Weitere Spiele 


Daneben gibt es noch eine Rei¬ 
he weiterer Sportspiele, die wir 
aber aus Platzgründen nicht alle 
vorstellen können. Zu erwähnen 
wären besonders noch das Bow r - 
ling-Spiel ”10th Frame”, das 
Olympiaspiel "Arena" sowie 
"Championship Baseball”, 
”BMX-Simulator" und "Interna¬ 
tional Soccer”. Interessant ist 
auch das Spiel "Shufflcboard”, 
bei dem es um Eisstockschießen 
auf der Bowling-Bahn geht. 
Auch "Brian Clough’s Fußball 
Manager” haben wir noch in un¬ 
sere Tabelle auf genommen. Hier 
handelt es sich um ein komplexes 
Fußballmanagcr-Programm mit 
Spielkarten und Spielbrett. Der 
Hersteller CDS hat damit eine 
gut gelungene Kombination aus 
Computer- und Brettspiel auf 
den Markt gebracht. 

Carsten Borgmcicr 


Die unter jedem Test ge¬ 
nannten Großhändler geben 
Ihnen Auskunft, wo Sie das je¬ 
weilige Spiel in Ihrer Nähe be¬ 
ziehen können. Hier ihre 
Adressen: 

Ariolasoft GmbH 
Postfach 1350 
4830 Gütersloh 1 
Tel. 05241/803871 

Leisuresoft 
Industriestr. 23 
4709 Bergkamen 5 
Tel. 02389/6071 

Profisoft 

Sutthauser Str. 50/52 
4500 Osnabrück 
Tel. 0541/53905 

Rushware 

Microhandelsgesellschaft 
Bruch weg 128-132 
4044 Kaarst 2 
Tel. 02101/6070 


Alle Sportspiele auf einen Blick 

Name 

Hersteller 

Preis 

Info 

Sportart 

Enduro Racer 

Activision 

79.95 DM 

Ariolasoft 

Motorradrennen 

Super Cycle 

Epyx 

79.95 DM 

Leisuresoft 

Motorradrennen 

Chamonix 

Challenge 

Infogrames 

59.95 DM 

Ariolasoft 

Bergsteigen 

ST-Karate 

Eidersoft 

65.00 DM 

Leisuresoft 

Karatekampf 

Seconds Out 

Tyncsoft 

65.00 DM 

Lcisuresoft 

Profisoft 

Boxkampf 

Championship 

Wrestling 

Epyx 

79.95 DM 

Leisuresoft 

Ringkampf 

Super Sprint 

Electric Dreams 59.95 DM 

Ariolasoft 

Autorennen 

Karting Grand 
Prix 

Anco 

35.00 DM 

Leisuresoft 

Profisoft 

Autorennen 

Test Drive 

Accolade 

89.00 DM 

Rushwarc 

Autorennen 

Formula 1 

Grand Prix 

Tynesoft 

65.00 DM 

Leisuresoft 

Ariolasoft 

Autorennen 

Championship 

Waterskiing 

Infogrames 

59.95 DM 

Ariolasoft 

Wasserski 

Leaderboard 

Access Software 89.90 DM 

Rushware 

Golf 

Championship 

Basketball 

Gamestar 

79.95 DM 

Ariolasoft 

Basketball 

Wintergames 

Epyx 

79.95 DM 

Leisuresoft 

Olympiade 

Worldgames 

Epyx 

79.95 DM 

Leisuresoft 

Olympiade 

Winter 
Olympiad 88 

Tynesoft 

65.00 DM 

Leisuresoft 

Olympiade 

Western Games Magic Bytes 

59.95 DM 

Ariolasoft 

Olympiade 

lOth Frame 

Access 

79.95 DM 

Leisuresoft 

Bowling 

Arena 

Psygnosis 

95.00 DM 

Leisuresoft 

Olympiade 

Championship 

Baseball 

Gamestar 

79.95 DM 

Leisuresoft 

Baseball 

BMX Simulator 

Code Masters 

35.00 DM 

Leisurcsoft 

BMX 

International 

Soccer 

Microdcal 

65.00 DM 

Leisuresoft 
Profi soft 

Fußball 

Shuflleboard 

Robtek 

35.00 DM 

Profi soft 

Stockschießen 

Fußball 

Manager 

CDS 

74.95 DM 

Ariolasoft 

Fußball 


ATARlmagfl^/7 8/86 I I 101 






































GAMES 




Police Quest 


Machen Sie als Polizist 
Karriere! 

Man kennt sie ja, die Sierra- 
Adventures wie ”Space-Quest" 
oder ”King’s Quest” und für die 
Kleinen "Donald Duck's Play- 
ground” bzw. "Black Cauldron”. 
Die Programmierer von Sierra 
On-Line haben wieder einmal 
zugeschlagen, aber diesmal ganz 
anders. Das neue Produkt heißt 
"Police Quest”. Zur Handha¬ 
bung muß nicht viel gesagt wer¬ 
den; sie entspricht der anderer 
Joystick-Lauf-Adventures aus 

u « diesem Hause. 

"Police Quast"; 

Vom Streifen- An, Anfang ist der Spieler ein 
P Rauachgift- 8 anz norma l er Streifenpolizist. 
fahnder Rein zufällig heißt er Sonny; ge¬ 




wisse Ähnlichkeiten mit einer be¬ 
kannten Fernsehseric sind nicht 
zu leugnen. Nun muß man seine 
Eignung für verantwortungsvolle 
und gefährliche Aufgaben erst 
einmal beweisen. Nachdem die 
Ausrüstung besorgt und das 
Briefing beim Chef erfolgreich 
beendet ist, geht es hinaus in den 
Dschungel der Straßenkriminali¬ 
tät. (Ein kleiner Tip am Rande: 
Besondere Aufmerksamkeit 
beim Briefing zahlt sich später 
aus!) 

Ziel des Spiels ist es, einen 
Rauschgiftring auszuheben. 
Nach kurzer (oder auch etwas 
längerer) Streifenfahrt stößt man 
auf einen Unfall, den es genauer 
zu untersuchen gilt (Befragung 
der Passanten, Vernehmung von 
Zeugen, Untersuchung des Fahr¬ 
zeugs usw.). Falls sich Sonny als 
Streifenpolizist bewährt hat und 
seine Bewerbung für das Rausch¬ 
giftdezernat positiv aufgenom¬ 
men wurde, dann... Doch ich 
will hier nicht alles verraten. Auf 
jeden Fall wird der frischgebak- 
kene Rauschgiftfahnder neu ein¬ 
gekleidet und erhält ein eigenes 
Zivilfahrzeug. Jetzt geht es bei 
"Police Quest" eigentlich erst 
richtig los, denn nun ist man auf 
sich allein gestellt. 

Dieses Spiel bietet einmal et¬ 
was ganz anderes. Die Möglich¬ 
keiten, die man bei seiner Tätig¬ 
keit als Polizist hat, sind bis ins 
Detail gut durchdacht. So gehö¬ 
ren Strafzettel, Nachforschun¬ 
gen. Verhaftungen, Schießerei¬ 
en, Schlägereien und Verfol¬ 
gungsjagden zum Alltag. 

"Police Quest” macht sehr viel 
Spaß. Wer die anderen "Quest”- 
Spiele bereits kennt und Gefallen 
daran gefunden hat. wird auch 
von diesem Programm nicht ent¬ 
täuscht sein. Zum Spiel gehören 
drei Disketten, ein Stadtplan und 
natürlich ein paar Tips und An¬ 
weisungen zum Ablauf einer 
Verhaftung, zur Selbstverteidi¬ 
gung usw. 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller: Sierra On*Linc 
Bezugsquelle: Fachhandel 

Torsten Genzel 



Sherlock Holmes 
Crlminal Cabinet 


Auf den Spuren 
des Meisterdetektivs 

Courtney Allen ist tot. Am 9. 
März wurde er erschossen in ei¬ 
ner Gasse in London aufgefun¬ 
den. Scotland Yard glaubt an 
Raubmord, doch die hochkaräti¬ 
gen Detektive um Sherlock Hol¬ 
mes vermuten mehr dahinter. 

Schon bald tauchen Unge¬ 
reimtheiten auf. Welche Rolle 
spielt Graf Schulenberg, der ein 
hervorragender Sportschutze 
ist? Was ist mit seiner Frau, die 
gar nicht seine Frau ist? ln der 
deutschen Botschaft werden die 
Detektive mehr über den deut¬ 
schen Militärattache erfahren. 
Doch das ist nur eine Spur, die 
später scheinbar ins Leere führt. 
Unzählige Personen hätten ein 
Motiv für die Ermordung des 
wohlhabenden Waffenfabrikan¬ 
ten Allen. 

"Sherlock Holmes Criminal 
Cabinet” ist die Umsetzungeines 
preisgekrönten Brettspiels aus 
den USA, das 1984 in Deutsch¬ 
land erschien. Im Gegensatz zu 
diesem kann sich bei der Compu¬ 
terversion nur ein Spieler an die 
Arbeit machen. Sehr wichtig für 
die Lösung des Falles ist ein gi¬ 
gantischer Berg Schmierpapier. 
Jede Nebensächlichkeit, die 
wichtig erscheint, muß notiert 
werden. 

Die Ermittlungen werden vom 
Hauptmenü aus gesteuert. Ein 
Blick in das ADRESSBUCH, 
den ersten Menüpunkt, verrät 
die Anschriften aller möglichen 
Personen, die in den Fall verwik- 
kelt sind. Die Suche nach einer 
Adresse kann allerdings zur Qual 
werden. Nach Anwählen des ge- 
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wünschten Anfangsbuchstabens 
ist Blättern angesagt. Das bedeu¬ 
tet, jede Bildschirmscite wird 
nachgeladcn. Das dauert. Hat 
man schließlich das Gesuchte 
aufgestöbert und notiert, bleibt 
die Wahl, wcitcrzublättern oder 
ins Hauptmenü zurückzukehren. 
Dies ist nicht sonderlich gut ge¬ 
löst; auch eine Suchfunktion hät¬ 
te nicht geschadet. 

Die ERMITTLUNGEN 
(zweiter Menüpunkt) sind das 
Kernstück des Spiels. Hier wer¬ 
den die Adressen eingegeben. 
Nach dem Laden kann der De¬ 
tektiv dann lesen, was die betref¬ 
fende Person zum Mord zu sagen 
hat. "Die Presse ist eine äußerst 
wichtige Einrichtung, wenn man 
sie nur richtig zu benutzen weiß”, 
führt Sherlock Holmes in seinem 
Einführungsvortrag aus, der in 
der Anleitung zu finden ist. Aus 
diesem Grund sollte man sich 
einmal im Zeitungsarchiv Umse¬ 
hen. Bildmaterial läßt sich mit 
SCRIPT, der nächsten Auswahl¬ 
möglichkeit, sichten. Auch ein 
Londoner Stadtplan ist unter die¬ 
ser Funktion abrufbar. 

Scheint der Fall dann klar, soll¬ 
te man LÖSUNG selektieren. 
Hier werden entsprechende Fra¬ 
gen gestellt. Wählen Sie diese 
Option aber nicht vorschnell an. 
Der erste Verdacht bewahrheitet 
sich nicht! 

"Sherlock Holmes Criminal 
Cabinct" bringt den Kopf zum 
Rauchen. Der knifflige Fall fes¬ 
selt den Spieler für viele Stun¬ 
den. Immer wieder tauchen neue 
Indizien auf, immer wieder muß 
man einen Verdacht fallenlassen. 
Leider trüben die Nachladezei¬ 
ten die Spielfreude. Ein Kopier¬ 
schutz verhindert, daß 1050-Tur- 
bo-Anwender die zwei Spieldis- 
ketten auf Turbo-Format umko- 
picrcn können. Doch "Sherlock 
Holmes" soll auch kein schnelles 
Spiel sein. Geduld ist schließlich 
eine hervorragende Eigenschaft 
des Meisterdetektivs. 

Das Programm kostet 59.- 
DM. Damit es nach dem Lösen 
des vorliegenden Falls nicht 
uninteressant wird, sollen künf¬ 




tig weitere Falldiskctten erschei¬ 
nen. Die Systemdiskette kann 
dann weiterverwendet werden. 


System: Atari KBit 
Hersteller: R-eE Software 
Bezugsquelle Diabolo 

Martin Goldmann 


TOP 


XL/XE 

ST 


1. 

{-) 

Silent Service 

Microprose 

2. 

(1) 

Henry'sHouso 

Mastertronic 

3. 

(2) 

Amaurote 

Mastertronlc 

4. 

H 

Herbert 

AMC 

5. 

(8) 

Der leise Tod 

R+E Software 

6. 

(4) 

Milkrace 

Mastertronic 

7. 

(S) 

Guildof Thieves 

Rainblrd 

8. 

(8) 

Panther 

Mastertronic 

8. 

(7) 

BMX Simulator 

Mastertronic 

10. 

(10) 

OG RE 

Origin 

1. 

(D 

Carrier Comand 

Rainbird 

2. 

(-) 

Oungeon Master 

FTL 

3. 

(2) 

Obliterator 

Psygnosis 

4. 

(-) 

Arcade Force Four 

U.S. Gold 

5. 

(-) 

Gunship 

Microprose 

ft. 

(4) 

Leathemeck 

Mlcrodeal 

7. 

(5) 

Oids 

FTL 

8. 

W 

Legend ofSword 

Rainblrd 

9. 

(10) 

Buggy Boy 

Elite 

10. 

(7) 

Lelsuresuit Larry 

Activision 


Dlosmal war wenig Bewegung in den beiden Top Ten zu verzeichnen. Trotzdom 
haben aber bei den STs vier neue Titel den Sprung geschaht. Das zeigt, da6 für 
die 16-Bit-Ataris die große Software-Welle in Schwung Kommt. Eine Überra¬ 
schung. mit der wir allerdings schon gerechnet haben, ist die neue Nr. 1 bei den 
Kleinen. Das ehemals indizierte Spiel "Silent Service" ist nach seiner Freigabe 
sofort weder zum Renner avanciert. Ansonsten gab's an der 8-8it-Front nichts 
Neues. Mai sehen, wie's beim nächsten Mal aussieht. 

Die XL/XE-Gewinner: 

Bernhard Krjawa, Schanzenstr. 10.2000 Hamburg 
Michael Doemke, Ulmenweg 9.4983 Kirchlengern 
G. Mauer. Brahmsstr. 6.5414 Vallendar 
Tobias Wilgeroth. Tatstr. 20 a. 3250 Hameln 5 
Stephan Marschall, Liasweg 14,3000 Hannover 91 

Die ST-Gewinner: 

Robert Kende. Werderstr. 53.7000 Stuttgart 1 
Andreas Klos, Rodenfcacherstr. 10. 3770 Lohr 
Thomas Götz, Erlenstr. 6.8521 Effeltrich 
Andreas Protar, Stelnachslr. 115.7107 Neckarsulm 
Jörg Knickmeier. Lindenweg 9.4983 Kirchlengern 

Auch »esmal werden wieder je 5 PD-Oisketten für XL und ST verlost 
Also, milmachen lohnt sich auf jeden Fall. 

Senden Sie Ihre Postkarte an das ATARImagazin. Postlach 1640, 

7518 Bretton. 


"Sherlock 
Homes", eine 
Computer¬ 
adaption des 
bekannten 
Brettspiels 
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MICH 3 



Mach 3 


Action mit toller Grafik 

Auch die High-Score-Jäger 
unter unseren Lesern sollen dies¬ 
mal nicht zu kurz kommen. In 
diesem Genre sind unsere fran¬ 
zösischen Nachbarn ebenso hei¬ 
misch wie auf dem Gebiet der an¬ 
spruchsvollen Adventures. Das 
hat Loricicls mit "Mach 3" wie¬ 
der einmal bewiesen. Der Cover- 
Text ist an Kürze nicht mehr zu 
übertreffen. Die wenigen Zeilen 
erläutern, worum cs geht und wie 
gesteuert wird. Wer einen Joy¬ 
stick benutzt, kann sich das Le¬ 
sen völlig sparen. 

Wie der Titel schon ahnen 
läßt, geht es hier in erster Linie 
um Geschwindigkeit. Der Spie¬ 
ler steuert einen kleinen Gleiter 
durch wechselnde Landschaften. 
Seine Aufgabe besteht darin, alle 
auftauchenden Feinde zu elimi¬ 
nieren und dadurch Punkte zu 
sammeln. Dieser Ablauf wieder¬ 
holt sich ständig. Diese Feststel¬ 
lung ist hier aber nicht negativ ge¬ 
meint. Es geht eben um die Bal¬ 
lerei, die durch tolle Grafiken 
unterhaltsam gestaltet ist. Der ei¬ 
gene Gleiter läßt sich blitzschnell 
in vier Richtungen steuern. Die 
Grafik unterstützt den Eindruck 
einer hohen Fluggeschwindig¬ 
keit. Die Gegner, anfangs noch 
klein und relativ harmlos, neh¬ 
men sowohl an Größe als auch an 
Kampfkraft zu. Wer nicht einem 
Krampf zum Opfer fällt, darf mit 
den tollsten Sprites rechnen. 

Besonders anspruchsvoll ist so 
ein Spiel natürlich nicht, dafür 
aber umso unterhaltender. Wer 
auf Actiongames steht, wird an 
"Mach 3” seine helle Freude ha¬ 
ben. 

Syslem: Atari 16 Bit 
Hersteller: t.orideh 
Info: News Klug 

Stephan König 
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In ”Mach3" ist Geschwindigkeit Trumpf 
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Predator 


Muskelmann mit Panzer¬ 
faust - bald indiziert? 

Mister Universum Arnold 
Schwarzenegger spielt nicht nur 
im Film, sondern auch in diesem 
Computerspiel die Hauptrolle. 
Als stählerner Söldner Major 
Alan Schäfer hat er einen Spe¬ 
zialauftrag von höchster Stelle 
bekommen: Ein Hubschrauber, 
an dessen Bord sich drei enge 
Vertraute des Präsidenten befan¬ 
den, ist über einem unübersicht¬ 
lichen Dschungelgebiet abge¬ 
stürzt. Die Clubsesseltypen sind 
der Wildnis natürlich schutzlos 
ausgeliefert; wilde Tiere, tropi¬ 
sche Krankheiten und eine Un¬ 
menge Guerillas bedrohen ihr 
Leben. Wo andere Angst haben, 
fühlt sich Alan Schäfer erst rich¬ 
tig wohl. Aus diesem Grund er¬ 
hält er mit sechs seiner Kamera- 
den'den Auftrag, die drei hohen 


Funktionäre aus dem Dschungel 
zu befreien. 

Ein Hubschrauber landet di¬ 
rekt in der Wildnis; Schäfers Mit¬ 
streiter seilen sich aus der Luft 
ab. Als auch er den Boden er¬ 
reicht, sind seine Teamgefährten 
schon vorausgeeilt. Nach kurzer 
Zeit entdeckt Schäfer den total 
zertrümmerten Hubschrauber. 
Von den Vertrauten des Präsi¬ 
denten ist jedoch keine Spur zu 
finden. Seine eigenen Leute lie¬ 
gen tot am Boden. Blutlachen 
färben das Gras rot. Hier ist Vor¬ 
sicht geboten, denn Guerilla¬ 
kämpfer feuern plötzlich ihre 
Maschinengewehre auf Schäfer 
ab. Dieser wehrt sich natürlich 
und metzelt mit seinem eigenen 
Maschinengewehr alle Gegner 
nieder. 

Auf dem Bildschirm sieht der 
Spieler eine Dschungelland¬ 
schaft. Er steuert den Major vom 
linken zum rechten Rand; das 
Bild scrollt. Schon nach kurzer 
Zeit tauchen die ersten Guerillas 
auf, die man mit dem Maschinen¬ 
gewehr niedermähen muß. Da¬ 
bei sollten Sie darauf achten, 
nicht zu viel Munition zu ver¬ 
schwenden, denn diese ist be¬ 
grenzt. Neue erhält der Spieler 
erst wieder, wenn er herumlie- 
gende Maschinengewehre ein¬ 
sammelt. 

Der Major ist aber nicht nur 
mit einer Bleispritze bewaffnet. 
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"Predator” bittet ein brutales Gemetzel als Computerspiel 


Drückt man auf die SPACE-Ta- 
ste, wirft der Superheld Hand¬ 
granaten. Sie sind gegen die ziel¬ 
sicheren Guerillas einzusetzen, 
die sich in Schützengräben ver¬ 
schanzt haben. Im wilden 
Dschungel lauern aber noch wei¬ 
tere Gefahren auf den schießwü¬ 
tigen Söldner. Ein geheimnisvol¬ 
les Wesen visiert ihn mit einer 
schrecklichen Waffe an. Wenn 
sich der arme Major in seinem 
Fadenkreuz befindet, bedeutet 
das seinen Tod. Also Joystick in 
die Hand nehmen und laufen, bis 
die Beine abfallen. Das ist die 
einzige Möglichkeit, zu entkom¬ 
men. Auf der Flucht darf natür¬ 
lich herzhaft weitergeballert wer¬ 
den. 

Sadisten unter den Computer¬ 
spielern werden ihren Spaß mit 
"Predator" haben. Es fließt Blut, 
Leichen liegen auf dem Boden, 
und man darf nach Herzenslust 
auf Menschen schießen. Alle an¬ 
deren sollten sich aber gut über¬ 
legen. ob sie an einem solchen 
Blutbad teilnehmen wollen. Gra¬ 
fisch ist "Predator" auf dem Ata¬ 
ri ST außerordentlich gut gelun¬ 
gen. Der Hintergrund wurde 
sehr abwechslungsreich gestal¬ 
tet. Das Programm ist zwar tech¬ 
nisch ein Hit, doch von der Spiel¬ 
idee her alles andere als originell. 
Menschen brutal niederzumet¬ 


zeln. kann man wohl kaum als 
unterhaltsam bezeichnen. W r enn 
schon harmlose Computerspiele 
indiziert werden, dann muß die 
Bundesprüfstelle für jugendge¬ 
fährdende Schriften "Predator” 
erst recht aus dem Verkehr zie¬ 
hen. 

Sytfem: Aturi 16 Bit 
Hersteller: Acti Vision 
Bezugsquelle: 

Lcisuresirft. Ariolasoft 


Carsten Bmgmeier 



Bob Moran 


Action und Adventure 

Bob Moran ist bei uns nicht 
sehr bekannt. In anderen Län¬ 
dern wurde diese Phantasiefigur 
bereits in Hörspielen, Comics 
und Fernsehserien vermarktet. 


Grund genug für das französische 
Software-Haus Infogrames, eine 
Computeradaption zu erstellen. 

Dabei ist ein gelungenes Action- 
adventure herausgekommen. 

Zum Test lag mir leider nur das 
Programm ohne die entsprechen¬ 
de Anleitung vor, so daß ich si¬ 
cher nicht alle Features auspro¬ 
bieren konnte. Trotzdem möchte 
ich mir ein Urteil erlauben. Wie 
bereits erwähnt, stellt "Bob Mo¬ 
ran” in der Hauptsache ein Ac¬ 
tion-Spiel dar. Es wurde mit Ele¬ 
menten aus dem Adventure-Be- 
reich gekoppelt, ohne daß sich 
der Anwender mit Vokabular 
usw'. auseinandersetzen muß. 

Die Aufgabe ist einfach. Sie wer¬ 
den im interstellaren Raum auf 
den Todessatelliten geschickt, 
um Ihren Freund zu befreien. 

Roboter und Doppelgänger des 
Gesuchten lauern an jeder Ecke, 
um das Ganze spannend zu ge¬ 
stalten. 

Bei diesem Spielprinzip steht 
natürlich die Suche in diversen 
Räumen und Gängen im Vorder¬ 
grund. Dank der hervorragenden 
Grafik und Animation der Spri¬ 
tes macht "Bob Moran” auch 
Spaß, wenn man keinen Erfolg 
hat. Ich halte dieses Programm 
für einen erstklassigen Vertreter 
seines Genres und kann es ei¬ 
gentlich nur empfehlen. Von In¬ 
fogrames gibt es unter der Be¬ 
zeichnung "Bob Moran” übri¬ 
gens noch die Titel "Rittertum” 
und "Moran im Dschungel”. Sie 
bieten ebenfalls gute Unterhal¬ 
tung. Gute 

Unterhaltung 

System: Atari 16 Bit dank 

Hersteller: Infogrames hervorragender 

Bezugsquelle: RSE Schuster Umsetzung: 

Stephan König n Bob Moräne” 
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Versuchen Sie Ihr Glück! 


"Casino 
Roulette", 
gesprächiges 
Spiel für 
mehrere Spieler 


Nach verschiedenen Poker- 
Programmen wurde jetzt ein an¬ 
deres Glücksspiel für den ST um¬ 
gesetzt. "Casino Roulette” stellt 
eine komplette Simulation dieses 
typischen Casinospiels dar. Es ist 
den Programmierern hervorra¬ 
gend gelungen. Schon beim La¬ 
den des Programms macht sich 
eine der zahlreichen Besonder¬ 
heiten bemerkbar. Es wurde 
nämlich eine Sprachausgabe ein¬ 
gebaut, die alle wichtigen Züge 
relativ gut verständlich wieder¬ 
gibt. Bei jedem Einsatz eines Be¬ 
trags wird/.B. mitgeteilt, worauf 
gesetzt wurde. Wer das störend 
findet, kann die Stimme auch ab¬ 
schalten. 



Optisch wurde "Casino Rou¬ 
lette" sehr übersichtlich gestal¬ 
tet. Der Hauptbildschirm zeigt 
rechts eine Leiste mit verschiede¬ 
nen Werten von 500 bis 1. Daraus 
kann der Spieler nach Belieben 
und eigener Barschaft wählen. 
(Sein Vermögen wird zu Beginn 
auf 5000 festgelegt.) In der Mitte 
sieht man das Spielfeld mit allen 
Zahlen und den angrenzenden 
Bereichen. Rechts daneben er¬ 
scheinen eine Anzeige der ausge- 
spiclten Zahl sowie eine Liste der 
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Teilnehmer. Bis zu acht Perso¬ 
nen können mitmachen. Natür¬ 
lich ist es auch möglich, gegen 
den ST anzutreten. 

Am oberen Bildrand ist die 
von GEM bekannte Leiste der 
Pull-down-Menüs zu sehen. Dort 
kann man unter anderem ein 
Spiel abspeichern, wieder laden, 
den Computer als Teilnehmer 
ein- oder ausschalten und einige 
Tabellen abrufen. Darunter be¬ 
finden sich z.B auch eine Über¬ 
sicht der bisherigen Spiele sowie 
eine weitere Tafel, welche die 
Spielerstatistik zeigt. 

Die Bedienung von "Casino 
Roulette” ist einfach. Mit der 
Maus wird eine kleine Hand ge¬ 
steuert. welche die Chips von der 
linken Bildseite auf den Tisch 
ziehen kann. Hat jeder Mitspie¬ 
ler seine Einsätze getätigt, wird 
das Roulette-Rad ausgelöst. 
Jetzt erscheint ein neues Bild, 
das lediglich das Rad und den 
Lauf der Kugel zeigt. Optisch 
macht sich das sehr gut, bringt für 
das Spiel aber nichts. Nachdem 
die Kugel liegengeblieben ist, 
wechselt das Bild wieder zurück 
zum Tisch. Dort sind jetzt bereits 
die Gewinne verteilt. Nach Auf¬ 
ruf der entsprechenden Option 
wird der Tisch geräumt und für 
die nächste Runde vorbereitet. 

"Casino Roulette" macht kei¬ 
nen Spaß, wenn man sich alleipe 
damit beschäftigt. In einer größe¬ 


ren Spielerrundc bietet diese Si¬ 
mulation aber eine Menge Un¬ 
terhaltung. Die Grafik ist ein¬ 
wandfrei, der Sound beschränkt 
sich auf die Sprachausgabe. 

System: Alan 16 Bit 
Hersteller: CDS Software 
Info: News Klug 

Stephan Kttnig 




International Soccer 


Jetzt können Sie auch 
bei Flutlicht spielenl 

Es hat relativ lange gedauert, 
bis Microdeal eine eigene Soccer- 
Variante auf den Markt brachte. 
Für meinen Geschmack kommt 
diese Veröffentlichung jetzt aber 
zu spät; sie bietet kaum Neuig¬ 
keiten. Wie von ähnlichen Pro¬ 
grammen gewohnt, gibt es auch 
hier eine 1- oder 2-Spielcr-Op- 
tion. Je nach Wahl treten dann 
zwei Personen gegeneinander 
oder eine gegen den ST an. Auch 
die grafische Darstellung ent- 



Fußballspiel mit neuen Optionen: ”International Soccer" 
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spricht der anderer Fußballpro- 
gramme. Auf dem Rasen tum¬ 
meln sich unterschiedlich viele 
Figuren. Eine von ihnen führt 
den Ball und wird vom Spieler 
gesteuert. Neu sind allerdings zu¬ 
sätzliche Optionen, wie z.B. der 
Einsatz von Wind und Wetter 
oder die Möglichkeit, Nachtspie¬ 
le durchzuführen. 

Trotz dieser Extras wird cs 
"International Soccer” schwer 
haben, sich jetzt noch zu einem 
Hit zu entwickeln. Wer bisher 
noch keine Fußballvariante be¬ 
sitzt, liegt mit diesem Programm 
aber nicht schlecht. 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller: Microtkal 
Bezugsquelle: RSE Schuster 

Stephan König 



Annals of Rome 


Aufstieg und Fall 
des Römischen Reiches 

Es hat sich in den vergangenen 
Jahren herausgestellt, daß histo¬ 
rische Strategiespiele zwar nie¬ 
mals die Hitparaden anführen, 
aber dennoch eine große und 
treue Fangemeinde haben. Wor¬ 
an das liegt, ist nicht gerade leicht 
zu ergründen. In der Regel bie¬ 
ten solche Programme keine be¬ 
sondere Grafik und noch weniger 
Action. So verhält es sich auch 
bei "Annals of Rome" aus der 
Wargames-Serie der englischen 
Firma PSS. Es liegt jetzt auch in 
einer Version für den ST vor. 

Das Spiel behandelt Aufstieg 
und Fall des Römischen Impe¬ 
riums. Es beginnt im Jahre 273 
vor Christus. Da ganz Europa be¬ 


troffen ist, bildet die entspre¬ 
chende Karte den grafischen 
Schwerpunkt von "Annals of Ro¬ 
me”. Der Rest wird durch Eisten. 
Tabellen, Übersichten usw. do¬ 
kumentiert. Laut Anleitung ist es 
die Aufgabe des Spielers, in die¬ 
sen oftmals unsicheren Zeiten zu 
überleben. Dazu gehört nicht nur 
die strategisch richtige Eintei¬ 
lung der Truppen und ihrer Füh¬ 
rer, sondern auch der Umgang 
mit dem Volk, z.B. bei der Steu¬ 
ergesetzgebung. Neben Vorga¬ 
ben, die man selbst wählen kann, 
wird das Spiel auch durch zufälli¬ 
ge Ereignisse bestimmt. Sic kön¬ 
nen die beste Strategie über den 
Haufen werfen. 

Für die bereits erwähnte Fan¬ 
gemeinde stellt "Annals of Ro¬ 
me” sicher eine Bereicherung 
dar. Der Rest der ST-Welt sollte 
sich dieses Spiel aber ruhig auch 
einmal anschauen. 

System; Atari 16 Bit 
Hersteller: PSS 
Bezugsquelle: Njujok.t 

Stcphun König 



Strip Poker II Plus 


Wieder einmal Poker 
um Kleidungsstücke 

So wie man in der Werbung 
scheinbar nicht ohne leichtbe- 
klcidete Damen auskommt, wird 
auch in der Software-Branche 
mit nackten Tatsachen gearbei¬ 
tet. Es gibt ja bereits einige Spie¬ 
le, bei denen es lediglich darum 
geht, das auf dem Monitor abge¬ 
bildete Mädchen auszuziehen. 
Warum sich solche Programme 
so gut verkaufen, ist mir schleier¬ 
haft. Der "Playboy" bietet hier 


mehr, und das für erheblich we¬ 
niger Geld. 

Wie dem auch sei. unter der 
Bezeichnung "Strip Poker II 
Plus” ist gerade ein neues Pro¬ 
gramm dieser Art erschienen. 
Wie der Titel schon sagt, geht es 
um eine Poker-Simulation. Le¬ 
diglich ein Spieler kann an einer 
Partie teilnehmen. Die Gegnerin 
nennt sich wahlweise Sam oder 
Donna. Beim Start sieht man ne¬ 
ben der Anzeigcnleiste am unte¬ 
ren Bildrand eine der beiden Da¬ 
men in halb liegender Position 
und voller Bekleidung. 

Der Spielablauf ist simpel. 
Nachdem fünf aufgedeckte Kar¬ 
ten erschienen sind, kann man 
neue kaufen, den Einsatz erhö¬ 
hen oder passen. Verliert Sam 
bzw. Donna das gesamte Startka¬ 
pital, legt sie ein Kleidungsstück 
ab und erhält dafür neues Geld. 
Das entsprechende Bild wird au¬ 
tomatisch nachgeladen. Die Gra¬ 
fik ist nicht übel, aber auch alles 
andere als überragend. Das Spiel 
selbst ist einfach und auf die Dau¬ 
er langweilig. Außerdem gibt es 
bereits genug Poker-Spiele für 
den ST. 


Alles in allem würde ich "Strip 
Poker II Plus” als völlig überflüs¬ 
sig bezeichnen. Wer trotzdem 
nicht widerstehen kann, wird sich 
sicher über die angekündigten 
DATA-Disketten freuen, auf de¬ 
nen später neue Mitspielerinnen 
geliefert werden. 


System Man 16 Bit 
llervlellet: Anco 
Info: Ol IST 

Stephan König 


Entkleiden 
müssen Sie die 
Dame schon 
selbe tl 
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DiABOlO 


* Der Versand mit den teuflischen Preisen! * 



ENDLICH! SILENT SERVICE 

NICHT MEHR INDIZIERT! 


"Grafik und Sound-Effekte sind gut gelungen. Die Warnsirene vor dem Tauchen, das Tuk- 
kem des Diesels bei Überfahrt, die plötzliche Stille unter Wasser und das gefährlich klin¬ 
gende Echolot (wenn man vom Gegner ins Visier genommen wird) - all das hört sich 
sehr realistisch an und unterstützt den guten Eindruck, den ich von diesem Programm 
habe. Wer nicht auf schnelle Erfolgserlebnisse aus ist und sich auch einmal länger mit ei¬ 
nem Spiel beschäftigen möchte, liegt mit "Silent Service" genau richtig.” 

Das war das Fazit des Testberichts vor einem Jahr im ATARImagaz/n. Danach wurde 
"Silent Service” indiziert. Das heißt, es durfte nicht mehr redaktionell behandelt oder 
verkauft werden. Doch jetzt ist es von der Bundesprüfstelle für jugendgefährdente 
Schriften wieder freigegeben worden. Damit steht den 8-Bit-Usern wieder ein hochka¬ 
rätiges Denk- und Strategiespiel zur 
Verfügung, das lange Nächte garan¬ 
tiert. 

Zeigen Sie, wer Herr im Pazifischen 
Ozean ist. Führen Sie Ihr U-Boot auf 
die Siegesstraße. Ihr Eintrag ins Log¬ 
buch kostet nur 


SONDERAKTION ! 




NUR SOLANGE VORRAT REICHT! 




• Action Biker 

• Cristal Rider 

• Colony 

• Despatch Rider 

• Invasion 

• Kik Start 

• Molecule Man 

• One Man and his Droid 

• Spellbound 

• Storm 

• Vegas Jack Pot 


I 



• Maxwell’s Demon (D) 

• Mr. Robot (C) 

• Canyon Climber (C) 

• Space Gunner (C) 

• Shooting Arcade (C) 

• Starquake (C) 





















Grand Prix 

Simulator 9.90 DM 

Four Great 

Games III 19.90/29.90 DM 

(Rebound, Phantom, Canni- 
balls, Count Down) 

Herbert (Disk.) 29.00 DM 

Pro Golf (Cass.) 14.90 DM 


JETZT DOCH NOCH! 

Nach The Pawn und 
Guild of Thieves das neueste 
Adventure von Magnetic Scrolls. 

JINXTER Be,uns™DM 49. 90 

The Pawn 49. 90 



European Supper 

Soccer 25.90/37.90 DM 

American 


Road Race 

9.90/—,— 

Cops & 


Robbers 

9.90/—.— 

Mirax Force 

25.90/37.90 

Revenge II 

9.90/—.— 

Rockfort 

14.90/—.— 

Airwolf 

19.90/—.— 

Flight- 


simulator II 

—.—/129.- 

Flightsimulator 

Scenary 


Disc ”7" 

—.—/37.90 


DGsflF© 



♦ Hitchhiker’s Guide 
to the Galaxy 

♦ Hollywood Hijinx 

♦ Leather Goddesses 
of Phobos 

♦ Lurking Horror 

♦ Moonmist 

♦ Starcross 

♦ Stationfall 
e Zork I 

4 Zork III 

Je 

Diskette 

69 




Verlock 3 |olmeö 

Criminal-Catmtet 

Shwloa. Holm« »tin Wir habsn abe> den gramen Tn/nptrwchim tom«| Für 59 Mjrter körnen euch Sie <Kl> m dwi Gra8»t*)t- 
xxnpl London« begeCen Zegen S«, des Sie Ktmbnatonsgmchick ind eine gute Scuneee besUen unc ovm Sie dm ersten Fel 
Igehon nm Uelenmlang) 'Shertcck Hoimn - Dm. Ctfwwt' st de ottoetle ConpuKrumsetrung des aeicnrwnigen 

Bredsoeis (Spiel des Jahres). -- 

Und obwohl Holme» en klusnotm Englmdtr ist. bekommen Sie des Spiel r Owtxk 
R* E Software macht» nöglioh P S Weitere Fade «erden totgen 




N 

I 

< 


Aooof AC«S ... 






ArMnod . 




. 




HMX Simulator.. 






CcIcwäus Ch«s 4.0.. 






Fight* Pikst.. 






Qauntlet.. . . . 

Gaun'M-Crwatonjng: The Osoper OunQeons 
{nur mH Ongirulprogramm npsfcar) 

. 16.90/23.90 



















Last V 8 . 


Leedeitoard . 

. 25.90-39.90 


Leodort»o*yrt 6rv/eMerung Toumemont.. 1690/23.90 

(nur 'nit Orxgna »Programm «pfetow) 

Masterche» . . - 


Micro Rylhm. 












Ninja. . 



OGRE . 























n*J Max. 






Spv vs Spy III .. 

Slralosthom . 


. Z.Z. 25.9CV37!90 



The Livtng Dary^gfit!» 



Tomalnärat« . .. 






Trarwmuie» . 



Ukrne IV.. 



U.S.A.A.F . . 



V/fttgame Ccnslr. Set . 






Worahto. 



Wizard 1 * Crown . 



IPO . 






ENDLICH! Jetzt könnt Ihr rund um die Uhr beim Diabolo-Versand 
bestellen. Wir haben ab Januar einen Anrufbeantworter. Wenn Ihr aber mit 
unseren netten Damen plaudern wollt, mußt Ihr von 13.00-16.30 anrufen. 

Die Nummer: 0 72 92/8 66 99 




roo 

Neu! 

Zwei deutsche 
Grafik- 
adventures. 
Echt super! 

♦ Der leise Tod 

♦ Alptraum 



07252/86699 
Software-Bestellschein 


Kunden-Nr. L 


je Disk. 


39 .- 


Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software: 


AM 8/88 



TW 

irr" 






















•ch winsche Mganr* n*rt*f«jng 
□ NatfmalNIMlniä«kriS70DM 


»■ Vmmtoma» Mt» Vr«c* 




Coupon iwsscnnoöen. aut Po««»*» toben 
und erntenden an: 

Diabolo-Versand, PF 1640,7518 Bretten. 

Cin« Abte*»* tte* Vertag« Rbü-£b«rtc GdbR. 
























































































GAMES 


Arcade Fource Four 


Empfehlenswerte 

Compilation 

Von U.S. Gold ist eine neue 
Sammlung erschienen, die auf 
insgesamt sechs Disketten vier 
verschiedene Aetion-Spiele bie¬ 
tet. Dabei handelt es sich aus¬ 
nahmslos um bereits erfolgreiche 
Games, also um erste Wahl. Hier 
die Titel: 

"Metrocross" ist ein rasantes 
Lauf- und Hiipfspicl. bei dem die 
High-Score-Jagd im Mittelpunkt 
steht. Meiner Meinung nach 
stellt es das beste Programm die¬ 
ser Compilation dar. 


Bei "Gauntlet”, einer Spielhal- 
lenumsetzung, handelt es sich um 
ein Labyrinthspiel mit mehr als 
500 Räumen. 

"Roadrunner” zeigt die von vie¬ 
len Comics her bekannten Figu¬ 
ren. die sich ständig durch die 
Wüste jagen. 

"Indiana Jones & The Temple of 
Doom" bietet auch eine bekann¬ 
te Figur, die im Programm un¬ 
zählige Abenteuer bestehen 
muß, um den magischen Stein 
von Sankara zu finden. 

Als Fazit bleibt nur zu sagen, 
daß diese Compilation ihr Geld 
wert ist. 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller: U S. Gold 
Info: News Klug 

Stephan König 
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Leisure Suit Larry in 
theLand ofthe 
Lounge Lizards 


Nur für Erwachsene 

Dieses Programm wird von 
den Herstellern als völlige Neu¬ 
heit im Bereich der Grafik-Ad- 
ventures angepriesen. Ganz si¬ 
cher neu ist der Hinweis, daß das 
Spiel für Jugendliche ungeeignet 
ist. Einen entsprechenden Ver¬ 
merk findet man auf dem Cover. 
Darüber hinaus haben die Pro¬ 
grammierer eine Sicherung be¬ 
sonderer Art eingebaut, die für 
deutsche Benutzer, gleich wel¬ 
chen Alters, zur bösen Falle wer¬ 
den kann. 

Gemeint sind die fünf Fragen, 
die vor Spielbeginn gestellt wer¬ 
den. Dies geschieht in Englisch. 
Die erste Hürde dürfte also für 
einige Spieler die Sprache sein. 
Aber auch wenn man sie be- ; 
herrscht, kann es Probleme ge¬ 


ben. Die meisten Fragen sind re¬ 
lativ leicht zu beantworten. 
Manchmal bringt auch Raten 
weiter. Da man aber nur eine der 
fünf Fragen fälsch beantworten 
darf, wird es immer dann schwie¬ 
rig, wenn es um spezielle Dinge 
geht. (Beispiel: Amerikanische 
Politiker sollen genannt werden, 
oder - schlimmer noch - man 
muß einen typisch englischen 
Reim vervollständigen.) Beim 
zweiten Fehler wird das Pro¬ 
gramm abgebrochen und ist neu 
zu laden. Dann tauchen aber an¬ 
dere Fragen auf. 

Hat man alles richtig beant¬ 
wortet, darf gespielt werden. Das 
erste Bild zeigt Leftys Kneipe, 
vor der Larry auf seine Abenteu¬ 
er wartet. Im Gegensatz zu ande¬ 
ren Adventures arbeitet man hier 
sowohl mit Vokabular, das über 
die Tastatur eingegeben wird, als 
auch mit der Maus. Mit ihr kann 
man Larry durch die Stadt steu¬ 
ern. 

Wie man unschwer erraten 
kann, geht cs bei einem Aben¬ 
teuer für Erwachsene nicht um 
Geister und Dämonen oder um 
Science Fiction, sondern um 
handfestere Ereignisse. Unser 
Held Larry steckt mitten in der 
Midlife-crisis und möchte endlich 
mal was erleben. Trinken. Tan¬ 
zen und Spielen gehören noch zu 
den harmloseren Tätigkeiten, 
denen Larry nachgehen wird. 
Mehr soll an dieser Stelle nicht 
verraten werden. 



Angeregte Unterhaltung In der Kneipe 



y METROCROSS Njj 

THE MOST EXP!OS#\T CO M«IN AIION Of COIVOP 
COWfRSION* FVER ASMMILIO IN ONE PACKAGE 


























"The I-aml of the Lounge Li- 
zards” bietet viel Humor, wenn 
man englische Witze versteht, 
und eine Menge guter Grafik. 
Meiner Meinung nach stellt cs 
ein rundum gutes Spiel dar. 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller: Sierra Online 
Info: News Klug 

Stephan König 



Wirr und witzig 


Trash Heap - nichts für 
Humorlose 

Bei immer mehr Spielen versu¬ 
chen die Autoren, auf eine be¬ 
kannte Story (möglichst von Film 
und Fernsehen) zurückzugrei¬ 
fen. So können wir die Abenteu¬ 
er von Paulchen Panther und die 
Muskeln von Arnold Schwarzen¬ 
egger ("Predator") auch aufdem 
Monitor betrachten. Das Pro¬ 
gramm 'Trash Heap" dürfte je¬ 
doch vor der zugehörigen Story 
entstanden sein, die sich dann 
auch entsprechend chaotisch 
liest. 

Luke Skaimacker, Prinzessin 
Leierkasten, Sehnarch-Feder, 
das Raumschiff Hntensteiß und 
Helden wie ein gewisser Nichts¬ 
aisdoof werden mit einigen Göt¬ 
tern und viel Müll zusammenge¬ 
mixt. Aus der resultierenden 
"Einführung", die 2/3 der Anlei¬ 
tung von 2 Vt Seiten einnimmt, 
lohnt es sich eigentlich nur zu 
wissen, daß die bösen Antialkinis 
die Weltraummüllhalde ge¬ 
sprengt haben. Deshalb treiben 
nun einige Trümmer und freige¬ 
setzte Götter, die ebenfalls auf 
dem Müll gelandet waren, durch 
das All. Ihnen muß man auswei- 



chen, während man eine für den 
Imperator bestimmte Schnaps- 
flaschc auf einem Tablett durch 
den Weltraum jongliert. Die Fla¬ 
sche besteht aus einer rotieren¬ 
den. auf die Spitze gestellten Py¬ 
ramide. 

Die Programmierung ist min¬ 
destens ebenso ungewöhnlich 
wie die Anleitung. Wer bunte 
Sprites und wilde Laserschlach¬ 
ten erwartet, wird enttäuscht 
sein. "Trash Heap" setzt nicht 
auf Farbenpracht, sondern auf 
Raumwirkung. Es wurde unter 
Verwendung von Vektorgrafik 
programmiert, wodurch sogar 
aufdem Monochrommonitor SM 
124 ein ansprechender 3-D-Ef- 
fekt zustande kommt. Der Ham¬ 
mer ist jedoch die 3-D-Darstel- 
lung auf dem Farbmonitor. Mit 
der beigelegten Rot/Grün-Brille 
entsteht nach dem Anaglyphen- 
verfahren ein räumliches, freilich 
aber wieder schwarzweißes Bild 
mit echter Tiefenwirkung. Die 
Brille dürfte vielen vielleicht 
noch von den Versuchssendun¬ 
gen im Fernsehen oder aus dem 
Kino bekannt sein. 

An dem Spiel können sich 
nacheinander bis zu neun Perso¬ 
nen beteiligen. Die Steuerung er¬ 
folgt mit der Maus, mit der man 
das Tablett nach links oder rechts 
schwenken kann. Durch Vor¬ 
oder Zurückbewegen der Maus 
bremst bzw. beschleunigt man 
die Reise. Die zahlreichen Göt¬ 
ter und Trümmer haben nicht al¬ 


le vernichtende Wirkung; man¬ 
che Begegnungen können sich 
sogar als positiv erweisen. Eine 
Gegenwehr durch Schüsse oder 
ähnliches ist nicht möglich. 
"Trash Heap” ist also ein "friedli¬ 
ches” Weltraumspiel. 



Zwar ist die Idee der 3-D-Pro- 
grammicrung recht originell, das 
Spiel selbst ist mir jedoch etw as 
zu flach. Da hilft auch eine kun¬ 
terbunte Story nicht weiter. Er¬ 
wähnenswert ist vielleicht noch 
der ungewöhnliche Kopier¬ 
schutz. Dem Programm liegt eine 
rote, schlecht kopierbare Karte 
mit einem Tabellensystem bei. 
Beim Programmstart fragt 
"Trash Heap" nach dem Zeichen 
an einer bestimmten Koordinate. 
Erst wenn dieses richtig eingege¬ 
ben wurde, startet das Spiel. Dies 
ist zwar recht lästig, aber wir¬ 
kungsvoll. 


Sy$l«?m: Atari 16 Bit 
Info: Tommy-Soft 

Thomas I iwsend 
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VORSCHAU 


Drucker 


Sie stehen bei vielen Usern ganz 
oben auf der Wunschliste, da das 
Computern ohne sie nur eine halbe 
Sache ist. Wir bringen in der näch¬ 
sten Ausgabe eine Marktubersicht, 
die Ihnen die Auswahl erleichtern 
soll, und viele Druckertests, in de¬ 
nen die Leistung dieser wichtigen 
Peripherie kritisch unter die Lupe 
genommen wird. Auch an weiteren 
Informationen rund um das Drucken 
wird es nicht fehlen. 



Monitor 


Leistungsfähige Diskettenmoni- 
tore und -editoren für die 8-Bit-Ata- 
ris sind Mangelware. Vor allem wer¬ 
den meist nicht alle Schreibdichten 
unterstützt. Das Programmlisting in 
der nächsten Ausgabe eignet sich 
für unveränderte und aufgerüstete 
1050-Laufwerke. Doppelte Schreib¬ 
dichte (720 x 256 Bytes) wird unter¬ 
stützt. 


Raubkopierer 


Wenn Sie ein Spiel kaufen, zahlen 
Sie immer auch für jene mit, die sich 
die Computerspiele durch illegale 
Kopien beschaffen. Wäre das nicht 
so. gäbe es keine Spiele mehr. 
Anonym am Telefon des ATARI ma- 
gazins packte ein Raubkopierer 
aus. Lesen Sie in der nächsten Aus¬ 
gabe das spannende Interview, das 
einen Einblick in die dunklen Ma¬ 
chenschaften dieser Szene gibt. 


Ooze 


Wenn Sie "Hellowoon" kennen, 
werden Sie "Ooze" kaum erwarten 
können. Wenn nicht, sollten Sie 
"Ooze” kennenlernen. Denn das 
neue, deutschsprachige Grafik-Ad- 
venture von den "Hellowoon”-Pro- 
grammierern dürfte das Herz jedes 
Adventure-Fans höher schlagen 
lassen. Den ausführlichen Testbe¬ 
richt finden Sie in der nächsten Aus¬ 
gabe. 
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BESTELLSCHEIN 





Er, 



O 2/87 (6.-DM I 
O 3/87 (6.-DM) 
O 4/87(6.-DM) 
O 5/87(6.-DM) 


O 6/87 (6.-DM) 
O 1/88(6.- DM) 
3/88 (7-DM) 
4/88 (7.- DM) 


O 

O 


- St. Stehsammler für 12 Hefte ä 12.50 DM 

Zwischensumme 


<kztfFlniir 


S. 58 






_ St. Nr. LfL 

_ St. Nr. LF L 

_ St. Nr. LF L 

_ St. Nr. LF L 

_ St. Nr. LF L 

_ St. Nr. LF L 

_ St. Nr. LFl. 

_ St. Nr. LF L 

Zwischensumme 


— I _L 


-I 


— I _L 


-I I 


-L 


_l (15.-DM) 
_! (15.-DM) 

_ J (15.-DM) 

J (15.-DM). 
I (15.-DM). 
_J (15.-DM). 
J (15.-DM) 
J (15.-DM) 


public 


domain 8 Bit 


S. 27 


St. Nr. JP JD . 
St. Nr. IP ID I 


St. Nr. LP IP 
St. Nr. IP ID 


St. Nr. IP ID I 
St. Nr. P D J_ 


_I (10.-DM) 

_ (10.-DM) 

_I (10.-DM) 

_I (10.-DM) 

I (10.-DM) 

6 (15.-DM) (2 Dlsks) 


Zwischensumme 


Dies&Jenes 


S. 67/88 


_ St. DOS-Anleitung 8 Bit (3.50 DM) 

__ St. NEC-Treiber 16 Bit (15.-DM) 

- St. PS + AMD 8 Bit (6.50 DM) 

Zwischensumme 


8-Biti 


S. 2 


_ St. Nr. AT 

St. Nr. AT 

_ St. Nr. AT 

_ St. Nr. AT 

_ St. Nr. AT 

Zwischensumme 


J—I ( 


J_I ( 


-I-1 ( 

J( 


DM) 

DM) 

DM) 

DM) 

DM) 













Bitte Immer 
die ganze Seite 
einsendenl 


y& M Bücher 


S. 71/122 


o 5/88 (7.-DM) 
O 6/88 (7.-DM) 
O 7/88 (7.-DM) 


St. Nr. I_|_1_I_ 1 111 ( 

St. Nr. I I ! I II_I . ( 


_ St. Nr. 1 

_ St Nr. L 

Zwischensumme 


±1111 


( 


DM) 

DM) 

DM) 

DM) 


r -public 


domain i6Bit 


S. 92 


St Nr. STPD 
St. Nr. STPD 
St. Nr. STPD 
St. Nr. STPD I 
St. Nr. STPD 
St. Nr. STPD 


J I 


LJ J 


(12.- DM) 
(12.-DM) 
(12.-DM) 
(12.- DM) 
(12.-DM) 
(12.-DM) 


Zwischensumme 


Endsumme 

zuzüglich Versandkosten 

Rechnungsbetrag 


Versandkosten bei Versand per 
Nachnahme DM 5.70. bei Voraus¬ 
kasse DM 2.00 Versandkosten - 
beitrag. 


Bitte ankreuzen: 

O Nachnahme DM 5.70 
O Vorausxasse DM 2.00 








VcrauSAjssse feisten Sie bitte per t/errechmjpgs$check oder Uberwe^una auf 
Postgirokonto Karlsruhe 434 23-756. 

Computertyp: O XL/XE OST 

(bitte unbedingt angeben!) 


Wenn Sie bereits unser Kunde sind, 
finden Sie auf der letzten Rechnung Ihre 
Kundennummer. Wenn Sie die Kunden¬ 
nummer in das nebenstehende Feld 
eintragen, helfen Sie uns bei der 
schnellen Abwicklung Ihrer Bestellung. 


Ihre 

Kunden-Nr. 


Zmame 


Vorname 


StraBe 


PLZ. Wohnort 


Unterschrift des Erziehungsberechtigten Datum, Untwsclsift 

(VAmn Sia um« 16 Jahre and, können wir Ihre Bestellung au« gesetzlichen Grieiden m» 

boartreiten, wenn hr Erziehungsberechtigter ebentaite untersclraot. I 

Senden Sie Ihre Bestellung bitte an: 

Verlag Rätz-Eberle, ATARI magazin, Postfach 1640, 
7518 Bretten, Telefon 0 72 52/30 58 a/sa 

















































































































































































































































Know how über Ihren Atari ST 

Plenge 

Das Supergrafikbuch zum Atari ST 

830 Seiten, mit Diskette 

Das Grafikbuch zum Grafikcomputer Dieses Werk *ührt umfassend 
in die grafischen Fähigkeiten des ST en. 

Ob es um Spntes, 3D-Animation oderTnckfilmproduKton geht, 
rnt diesem Buch legen Se richtig. 

De Beispielprogramme in GFA-Basic, C und Assembler werden 
auf Diskette mitgeliefe't. 

Bestellnummer /JA 
DB 0407 DM 057.“ 

E. Flöget 

68000 Programmierhandbuch 

202 Setten 

Die Leistungsfähigkeit der ST-Computer liegt vor allem 
m starken Prozessor begöindet. 

Mit diesem Buch können Sie die Grundlagen des 68000er erlernen 
und erste Schntte in der Assemblerprogrammierung versuchen. 

Das Buch liefert auch Programmbe«spele, damit cie Theorie nicht 
zu trocken bleibt. 

Bestellnummer AA 
H01001 DM 


Pe:erWoll5chlager 

Atari ST 

Assembler-Buch 

296 Selen, mit Disken« 

Wern Sie w de Assem- 
bierprogremrrienjng 
«■snjfteoen wolen, 
kommen Sie deeem 
Buch käjm vorbei Es 
verfahrt keine Vottoerr*- 
nese Wem S« dir. Buch 
durchgen/betet l'eötn, 
sprechen Sie tisGenc 
Aaderrber. Se ererb-rien 
sata jrier andrem ein 
RAM-Ct^-Profirafrrr, und 

enen DakTCnto» Beide« 
fndon Se auch aut da’ 
botogerdan Otokett« 



Bückmam, 

Englisch, Gerits 

Atari ST Intern 

506 Serien 

Ooser «asste-türete. 
3to mehr über hreo ST 
ms»n wc*an. leer bem** 

n der zweiten Ablage ver 
Her o-fairen Sedtes Uber 
Hardware Lnd Belrebs- 
•yatem urd erbaten ajl 
1 50 S««<n das kempet» 
0tOS Lßlrrg Urfcrt* 
gesctimtunos Program- 


Dos 

ATARI ST 

Grafikbuch 



Bestellnummer SY 0601 


Michael Koller 

Das Atari ST 
Grafikbuch 

?Ö6 Satan mit Diskette 

Daß mt GFA Base und 
denn ST hervnrTagon:» 
G«rtk mdgkn ist. bewoist 
dewsBxn. Es tum 
systematisch n ae 2 - ur>d 
:i-jTKrr.rnao Grafk ein 
Uhdiuftrttit Oe enzeben 
Kap«« rrrt LBönc» n 
GFA-easc de auch au 4 
Oekett© belegen Auch 
das Thema ’Grank auf 
dem Drucker wraen- 

DM66 - gehend beherxfcrt 



BftStollnummor MT 0102 DM 59.- 



Frank Ostrowski 

GFA BASIC 


ffl 

GFA 

BASIC 




Bealeilnummer GF 1202 DM 79.- 


266 Serien, mit Diskette 
\)Cer men GFA-Base’ 
frenre» har dar FVo- 
grarrmero.oermlt 
aenem Im«rpretcr/ 
Corrgier Def^tts 
Geechchr© gtma ett 

hat. Urd wo kcmm S*e 

besser informiert werden 
über 0FA-öa»c afc drew 
an der Que»e Fs hardet 
sich um kam ErtfhrLncj, 
die Beryll 
autefiNt asrdamrnt 
Beopeleirgs werden 
T herron wie Prc<rannrn- 
cptmerj>g. G'äfi* oder 
FerstcrvcrwaltLinj 

behänd*!. 



Bestellnummer MT 0101 DM 52.- 


Frank Malhy 

Programmierung 
von Grafik und 
Sound auf dam 
Atari ST 

JK4 Saiten. mit D»afc»ne 
Aul dun« 9 jeh hat der 
torigeachntlenePro- 
grarmreeter lang* 9&*&- 
t<* Das Thema ei Gralk 
ind Sound unter Ver¬ 
wendung dur Sysiem- 
roofmen Ferge 
Aaaarr btfifhitt othrker 
Xr den Aufruf unter C. 
Assember oder ST- 
Pasc* werden rrrtge- 
hEA=n OeProgranr. 
mferurg d?s Scindcr«» 
VT.1-21 «*9 «St an wntoTJS 

Thema desasBxns 



Aumann. Mater, 
Stopper 

Das Floppy 
Arbeitsbuch 

166 säten mit Diskette 

Da Boppy das ST «t nach 
dem Lesen Buchs 
kein Gk^hfürrns murr. 
Detailon wtd vJ das 
OatebändlrQ und de Pro 
giammarurg des Bcppy- 
dfek-Ccntrdias arge 
gangen Rduttner de? 

GEMDO6.Atart.0OS und 

XBOE werden dargestatt 
und «TarxJ von Pro 
atarvnoeis{>e*en ert&jtBrt 
Mit den Program ran 
der Diskette kirnen Sa 
sch somit den Intema d*3 
hVsssmspeiche'S äueen- 


BoBtotlmjmmer SY 0602 OM 69.- arriereetztn 



Handbuch 


TOS&CKM 


Fintvlb ilwtrfl 

*M lMitLu,tfan 

tw-ji - er* - »wo«. 
a tu - «x .,»< 
MiMXflt«» 
et.»«.-*»*»- 


Bestettnumm«r GF 1201 OM 49.- 


Frank Ostrowski 

GFA Handbuch 
TOS & OEM 

370 Sehen 

O^ees Buch C»«tiKde 
kompetre ijcerj»cht uher 
die baden Setrehc-- 
Er^errkcmpDrterfen des 
ST. dem TOS or>d der 
grafts»^>efl BertÄ/emter- 
f«r.he GEV Es stemmt 
aus der 0 e»:hen Feder 
we GEA-03 s*c wem S« 
ach de Rcutnen des 
Eerrebssystere ba der 

Progf 8 rnrr*e-ur >3 2urot2e 
machen wolen, kommen 
Sie an deeem Handbuch 
r*c’fl vorbei 


ATARI ST 



Bestellnummer HE 1101 DM 49.- 


Schrertef. 

STeirme*eT 

Atan ST 
Grundlehrgang 

330 Strien 

Das Bxh fu den nentgen 
Ereoeg' Le<ni v^siano- 
kh wrd n de Ait>et ml 
dem ST enget jhn Ce« 
erste Tob! enen Uber- 
bi> über de Hardware 
rr fA« 6 an Tei me-den 
Sis in der SoWre und 
hreBederungeinpeAm 
Esne Ptograrirraanmlng 
runde? dasßuKnab 
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Verlock J^olmeö 

Crimtnal-Calmtct 


/ Clerkenwell 

V * 
. 'i W “ 

i »■««.<.( 

7\‘ 4 >4 v 4 

JF» * \*r 4 v ' 


- J~ 


£s>l)crlocU iyolmes 

(Cnmnuil-Cabinft 


\ Vf 


►'■«*\ K 




mi.lutoo Hin 


Mit Sherlock Holmes verwandeln 
Sie Ihr Wohnzimmer in den nebligen Sumpf 
Londons — und das komplett in Deutsch! 


Wenn in diesem aufregenden 
Spiel ein Schuß fällt, hören Sic 
ihn nicht. Ballerspielc. die oft 
auf grausige Geräuscheffekte 
angewiesen sind, gibt es schon 
genug. 

Daß man Spannung nicht 
nur mit dem Feuer¬ 
knopf des Joysticks 
erreichen kann, das 
wissen alle, die gerne 
Adventures lösen. 

Viele schrecken je¬ 
doch vor dieser 
interessanten 
Spielidee zurück. 


Doch jetzt gibt es "Sherlock 
Holmes Crimina! Cabinet" aus 
dem Hause R+E Software. 

Spannend, intelligent und kurz¬ 
weilig. Mil dieser Mischung aus 
Adventure, Quiz und Krimi 
kommen Ihre grauen 
Zellen garantiert ganz 
schön in Schwung. 
Ob allein oder mit 
Freunden und Familie, 
ein einzigartiger Spaß 
ist Ihnen sicher. 
Diese Spielidee, die in 
der Brettspielform 1085 
zum Spiel des Jahres 
gekürt wurde, liegt 



jetzt als Computerversion für 
Atari XL/XE vor. Zum I.iefer- 
umfang gehören 3 Disketten 
und ein kleines Ffandbuch. In 
diesem findet man nicht nur die 
deutsche Spielanleitung, son¬ 
dern auch eine Fülle von Infor¬ 
mationen, die zur Lösung des 
Falles benötigt werden. 

Zu der Grundversion, die 
jetzt im gutsortierten Fach¬ 
handel und bei Versandhäu¬ 
sern zu haben ist, gehört ne¬ 
ben der Systemdiskette der 
erste Fall "Der erschossene 
Waffenfabrikant ”, Haben Sie 
erst einmal diesen Fall gelöst, 


können Sie sich den neuen 
Fällen zuwenden, die nach 
und nach veröffentlicht und 
ebenfalls mit den Systemdis¬ 
ketten des ersten Falles ge¬ 
spielt werden. 

Mit "Sherlock Holmes Cri- 
minal Cabinet " bekommen 
Sie für 59.- DM ein ausgefeiltes 
Stück Software, das Ihnen auch 
nach langem Spielen noch im¬ 
mer viel Freude machen wird. 
Für Nachschub sorgt wie so oft 
R+E Software. 

Viel Spaß und "Gut Schnüffel!” 



Software 


































OBEREMÜNSTERSTR. 33 3S TE^J '' 


Vertrags- 

handlet 


Tn023053770J^OC^TROPRAU^ 

ÄMSfRAD 

,M1B Ve.t.agsiiändler 


£*Go«nnr»o<kw« 

Veitiag» W*' k » ,,u 


SOFTWARE FÜR ST 

lOTh Krame 
221B BakcrStreftt 
JDGalaxy ! 

500 CC Grand Pi ix I 

AB ZOO 
AddictaBail 
Advarvrsed An Studio 76.8# 


Air ball 
Ar ball 

CoeistructenSet 

Altaür 

Ammon 

American Pool 

Annals ct Rome 

Ar cade Force Foor 

Arena 

Arkanotd 

AaphaiTrilogy 

Astonxim 

Margenland 

Autoduel 

Backlaxb 

Bad Cat 

Balance of Power 
Bard'sTale 1 
Baseball Gainestar 
Battleships 
Bermuda Project 


76.60 

47.90 

MIO 

5410 

29.30 

76.60 

69.90 

88.30 

38.60 

76.60 

59.90 
58.80 
49 90 
55.70 
85.20 

79.90 
76.60 

47.90 
83.40 


Beyondthek# Palace 67.00 
BeyondZark 7430 

Black Caulcbon 76.60 

Black Lamp 58-90 

Blue War 5410 

Bluebeny und das 
Gespenst 59.90 

BMX Simulator 46.40 

Bob Moran in 

Middle Age 59.90 

Bob Moräne 

Sience Flctlcn 58.80 

Bob Warner 


Captain Blood 69.90 

Carrier Command 76.60 

CasmoRoulette 59.90 

ChamumxChallcngc 58.80 

Cbamptooihlp 

Baseball 
Chain jxo ns hip 
Football 
Champions hip 
WlOflUlDQ 
Chopper X 
Clever & Smart 
Cotomal Cooqueat 
Computer Kits 
Crafton & Xunk 
Crash Garet 
Craxy Cars 
Creator 
Crystal Castle* 

Dark Castle 
Doathsrtriko 
DeepSpace 
Def ander ol tbe 
Crown 
Deflector 
DejaVu 
Diablo 

Dncsy WiXMtd 
Dungeon Master 
Eco 

Eden Blues 
P.lectrocucRiol 
Enduro Raccr 
Epfl (The VYorlds 
Greatest) 

Euro Soccer 33 
Extensor 
Extravagnnsa 
Eyc 

Fahrenheit 451 
Fue Biester 
Faght Sun Seenwy 
Dtoklt 


69 90 

78.60 

76.80 
29 30 

58.80 

89.90 

Ml M 

59.90 
59 90 
55-70 

59.90 

47.90 

69.90 
43.30 

105.40 

77 40 

59.90 
66 60 

59.90 
55.70 
7430 
58.80 

69.90 
57.20 
58.80 

77.40 

59.90 

33.60 
35.50 
43.30 
54.10 

29.90 

57.20 




XarateKid2 

66.60 

Missen Elevator 

37.10 

Öato 

85.20 

Karate Master 

39.90 

Mctebius 

7430 

Gaumtet t 

66.60 

Karting Grand Prix 

29.30 

Mort vilte Manor 

76 60 

Gaunüet 2 

67.00 

Kings Guest 3er Pack 

74.30 

MouseTrap 

47.90 

Get Dexter 2 

59.90 

Knightmare 

59 90 

Music Studio 

105.40 

Giana Sistrrs 

55.70 

Xnight Orc 

58410 

NinePriDcess 


Oohi Ruine: 2 

58.80 

L'Afiaire 

78.60 

in Amber 

54.10 

Gnome Ranger 

4330 

Laa Vegaa 

33.60 

Ninja Mission 

2:1 M 

Gold Rutuier 

69.90 

LcadcibcardGolf 

69.90 

Nord 5 Bert 

M M 

Golden Rath 

5730 

Leaderbord 


North Star 

59.94 

Gold Rutuicr 2 


ToumameH 

33.60 

Not a Penny M«e 

59.94 

Scenery Disc 1 

18.50 

Leatherneck 

56.74 

ObbteratoT 

76.64 

Sc*n*ryDiec2 

1830 

Legends 


Ogie 

74.34 

Guild oJ Tlueves 

69.90 

oftbeSword 

69.90 

0>ds 

58.84 

Ganship 

7430 

LeiaureSuit Larry 

59.90 

Outcast 

29.94 

Hacker 

59.90 

Levwthan 

43.30 

Out Run 

55.74 

Hacker 2 

76.60 

Literat« 

MM 

Pacland 

58.84 

Hardball 

66.60 

Little Computer 


Pandora 

59.94 

Hamei State Mission 

88-30 

People 

105.40 

Paawngeriontlve 


HeUowooo 

69.79 

Uvlogstooe 

47.90 

Wind 2 

59.94 

Hattywocd Poker 

36.40 

LukyLuke 


Pengy 

47.94 

Hot Ball 

69.94 

Nitroglyzerin 

57.20 

Perfect Match 

33.64 

IBall 

33.84 

MecAdam Bumper 

1 MO 

PerryMason 

54.10 

Hart Warnen 

47.9» 

tiäehl 

58.80 

Phamos« 2 

UM 

Impact 

43.31 

Marhle Maines? 

74.90 

Phantasie 3 

68.60 

lmpoasible 


Masters of the 


Phoenix 

N M 

Mission 2 

55.74 

Uwveiae 

59.90 

Pinball Factary 

66.60 

Indiaca Jor.es 

49.94 

Mnan 18 Gott 

89.90 

Pink Panther 

58 80 


Psion Cheas 76.60 

QBall 57.20 

Quadraten 58.80 

Quantum Pamt Box 59.90 


59.90 
47 90 

69.90 

59.90 
43.39 


Telefonische Bestellung: 


( 02305 ) 3770 


Rarnpage 
RanaRama 
Return to Genes» 
Revenue 2 
Rings ofZülin 
Road ruinier 
Roadwar 2000 
Roadwar Eutope 
Roadwars 
Rocklord 
Rolling Thunder 
Sapiens 

Screammg Wings 
Scrupks 
Seconda Out 
Sentine) 

Sliackled 
Shadowgate 
Shanghai 
Shufßeboajd 
Shuttle 2 
S i de w Inder 
Silent Senne* 
Silicon Drearna 
Sky B lastet 
Sky Fightet 
Skynder 
Slapfjght 

Staygon Advemure 
Socoor Soprsmo 
Solomons Key 
Space Ace 
Space BaDe: 

Space Port 
Space Qucst 1 
Space Qu wt 2 
Space Station 


47.90 
58.80 
58.80 

59.90 
66.64 
66.64 


Stock Market 
Stone Breaker 
Stnke Force Harnet 
Stnp Poker 
Strip Poker 2 
SubBattle 

Simulator 66.60 

SupeiHuey 59.90 

Super Sprint 43.30 

Supetatar Icebockey 69.90 


TNT. 
Tarpan 
Tanglewocd 
Tau Ceti 


76.64 Tee up Golf 


66.60 

59.90 
58.80 
55.70 
58.80 

47.90 

59.90 
55.70 
58.80 
67.00 

74.30 
•9.90 

29.30 
66 . 6 « 
36.40 

69.90 

59.90 
58.80 

43.30 
58.80 
59.90 
55.70 


Tertamax 
Terrcepoda 
Tetne 

ThaiBcocrag 
ThePawa 
Thundercats 
Tune & Magic 
Thnisi 
Tune Blast 
Tctfteka 
Tonne Til* 

Tournamertof Death 59 90 


49.90 

49.90 
5410 

59.90 
43.30 
58.80 
M •• I 
54.10 
43.34 

69.94 

59.94 

59.94 

79.94 
60 

.>.90 

59.90 


Tracker 

Tiatibiazer 

Trasheap 

Trauma 

Trivial Tr ove 

Turbo 

Turbo OT 

Turbo ST 

TwoonTwo 

Basketball 


4480 Ultima 3 
5410 Ultima 4 


58.80 
29 30 
58.80 
76.60 
58.80 
46.40 


Uninvrted 
Universal 
?<flilrtary Sur. 
Vampir es Empore 
Vegas Gambier 
Vermeer 


74.30 

63.50 

58.80 

59.90 
27.8« 
27.8® 
47.9C 

33.60 

75.60 

69.90 
7430 

83.40 

7430 

58.80 

49.90 

77.40 


Bote 

59.90 

Disk 7 

57.20 







I Spedertromc 

59.90 

1 Set 

66.80 

BwrowedTime 

59.90 

Flight Simulator 2 

119.70 

Intelligent Checkers 

54.10 

Mercenary 

66.60 

Firates od the 


| Sp»tllre40 

69.90 

War Kawk 

29.90 

Boulderdash 


Western European 


Intothe Eagles Nest 

58.80 

Metrocrosa 

66.60 

Bartery Coeal 

39 90 

Spy Versus Spy 

66.60 

Warlock's Qucst 

43.30 

ConstructionSei 

76,60 

Scenery 

67.00 

Invasion 

47.90 

Metropolis 

35 50 

Planetfail 

89 90 

STCIassics 

59.90 

Waraone 

29.90 

Brian Clough 


Fluitatun« 

59.90 

Isnogud 

58.80 

Mewilo 

CI M 

Plundgred Hoarts 

78.60 

STSoocer 

56.70 

Watcnknng 

58.80 

Football 

76.60 

Football Fortune» 

69.90 

Jagd auf Roter 


MOT 

69 90 

Plutoa 

4330 

ST-Wara 

69.90 

Western Games 

58 80 

Bridge Player 2000 

59.90 

Football Manager 2 

58.90 

Oktober 

74.30 

Mietete agiie 


Police Qucst 

58.80 

Stac 

129.30 

Winter Olymplad 88 

55.70 

Bubble BobLie 

58.80 

Foimula 1 


Jewels of Darknes* 

59.90 

Wreetlmg 

58.80 

Pool 

29.30 

Staff 

59.90 

Wintergarnes 

<10 

Bubble Ghoct 

58-80 

Grand Prix Sun. 

55.70 

Jinxter 

74.30 

Mmdfoghte: 

83.40 

PDoKShuffleBoarrt 

47.90 

StarRaldera 

43.30 

Wixban 

0 

Buggy Boy 

87 00 

Foundation* Waste 

69 90 

Jump Jet 

43.30 

Mindshadow 

58.80 

Powetplay 

59.90 

Starglidar 

69.90 

Woxards Crown 

m.60 

Bureaucmy 

105.40 

Fred Feuerstein 

58-80 

Jupiter Probe 

43.30 

Missmg One Droid 

33.60 

Power Suuggte 

43.30 

Starttek 

58.80 

Xenon 

58.80 

Captain Amcnca 

58.80 

•Fflght Night 

56.70 

Kaiser 

123.60 

Mission Genoctde 


Protectur 

29.90 

Starwars 

58.80 

Xevxrus 

66.60 


HARDWARE 


Unser Superknüller 
Akustikkoppler Hitrans 300 C 

300 Baud, vollduplex, RS 232 C-Schnittstelle, 
flexibles Mittelteil, Stromversorgung über 
Batterie, Akku oder rnitgeliofertem 
Netzteil möglich. Incl. FTZ-Nr. (Postzulassung), 
Handbuch und Netzteil. 


198 - * 



Kunstlederhauben 

260 /520 ST 17.90 

620/1040 STF 21.90 

Mega ST Keyboard 21.90 

Mega ST Koyboard/SM 124 46.90 

Mega Keyboard/SM 125 48.90 

Floppy 314/354 14.90 

Monitor SM 124 27.90 

Monitor SM 126 29.80 

Monitor SC 1224 32.90 


Zweitlaufwerk Vh", 720 KB 

mit Netzteil 348,— 


MarUendisketten: 
31V1D 24.90 

3W-2D 29.80 

Mouse-Pad 19,80 

Floppy-Stecker. 
14-pol 7,90 

Floppy Kupplung 
14-pol 7.90 

Monitor-Stecker 
13-pol. 7,90 

Monitor Kuppl 
13-pol 7,90 


Diskettenbox 3 + 3Vr 

für 80 3 V 2 Disketten, 
abschließbar 



Ladengeschäftszelten: 
Montag Freitag 9.00 - 13.00 Uhr 
15.00 - 18.30 Uhr 
Samstag 9.00 - 14.00 Uhr 
Langer Samstag 9.00 — 18.00 Uhr 

Versand per Nachnahme zuzügl. Versandkosten. Oder Vorkasse 
auf Psch.-Kto. Nr 69422-460 PschA Dortmund zuzügl. 5,- DM Ver¬ 
sandkosten. 

Ausland nur per Vorkasse auf Psch-Kto. zuzügl, 10, DM Versand 
kosten Bitte bei allen Bestellungen Computertyp angebenl 

Besuchen Sie unser Ladengeschäft und lassen Sie sich durch 
unser Fachpersonal beraten. Wir haben laufend günstige 
Angebote und stark reduzierte Vorführgeräte. 


O Senden Sie mir bitte Ihren Katalog 
(2. DM in Briefmarken liegen bei) 

O Hrermit bestelle ich per Nachnahme: 
O Incl. kostenlosem Katalog 


BESTELLSCHEIN 


Voinwrn«, Nutria 


Straße. Hausnummer 


An* 

Artikel 

Preis 























I 


Datum. Unterschrift 



















































